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NOSSO ENCONTRO 


Maio. Mês das mães. Mês do trabalho... e do RPG! 

Ou, pelo menos, assim foi neste ano. Primeiro a Bienal do Livro, onde 
fomos brindados com o tão esperado Vampiro: A Idade das Trevas, que 
leva nossos Cainitas torturados para uma decadente e pestilenta Idade 
Média européia. Agora, pouco depois, recebemos no Brasil Castelo 
Falkenstein, uma das melhores ilustres obras do RPG mundial, durante o 
VI Encontro Internacional de RPG. 

Siimit'O Encontro!"O maior e mais tradicional evento RPGista do 

Brasil. Aquele momento tão esperado durante todo o ano, quando real- 

mente podemos quão divertido e envolvente é este nosso hobby. Quando 
conhecemos novos colegas de aventura, novos desbravadores de mundos, 
dispostos a “compartilhar suas experiências, istárias e risadas: Quando 
percebemos ' que não estamos sós. 

É verdadeiro que o grande público cm, não aceita o RPG como a 
diversão saudável que é. O RPGista: ainda é vítima de preconceito, ainda 
carrega o desgraçado estigma de “esquisito” e “maluco”. Talvez demore 
muito tempo até que essa imagem mude. Talvez | isso nunca aconteça. Mas, 
até lá, ao menos podemos contar com um fim-de-semana só nosso — um 
espaço onde somos todos semelhantes, peregrinos em mundos de imagi- 
nação, sem temor ou receio de embarcar em nossas fantasias. 

O Encontro é nossa chance de expandir ainda mois os limites de nossa 
imaginação. Em cada mesa um novo mundo, | uma nova aventura — basta 
escolher, sentar e viajar. Escapar.de Ravenlof. Tremar contra a Camarilla. 
Derrotar a Wyrm: Evitar o Paradoxo. Derrubar O Império. Defender Tó- 

quio. Expulsar Galactus. Proteger a Terra contra a escória do Universo. 
aa ENO Encontro podemos ser realmente RPGistas. Podemos dizer em voz 
alta nomes estrambéólicos como Tarrasque, Malkaviano, Cthulhu, Garou e 
Illuminati, sem que nos encarem como satanistas ou dementes mentais. 
Podemos enfoar gritos de batalha, aloprar, fantasiar. Tirar do guarda-rou- 
pa o sobretudo preto e brincar de vampiro. Recortar uma armadura: de 
cartolina. Brandir espadas plásticas. Na : 
Curiosamente, o Enconiro também serve para ensinar. Não: apenas a 
jogar RPG, mas a ver com outros olhos, soltar o que deve-ser solto. 
Por onde começar? A palestra do. convidado internacional, prestigiando 
é 'o Encontro com sua experiência? O lives action, esta elegante e sofisticada 
É formo de logar? a mesa de Macross, In Nomine, Kult, Trinity, Star Wars 



































tesouros: dê leilão de jogos usados? Os Edo, vez mais, implacáveis dueloé de 
Magic? Tanto faz, desde que você tenha Comfçoda! Afinal, é uma a festa —a 
| No festa. Pegue um lugare se divirta. cã o | 


ab abe o que: é melhor? À « aventura não termina c com o Encontro. Para O 
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Sonúlra as elo Wi 
cle em Sampa s 


“O maior e mais importante evento 
de RPG no Brasil. Esta é a melhor 
maneira de descrever o Encontro 
Internacional de RPG. Neste VI En- 
contro, os dados rolaram nos dias 
29, 30 e 31 de maio, das 14:00 às 
20:00 (na sexta-feira) e das 8:00 às 
20.00 (sábado e domingo). 
Realizado pela primeira vez fora 
do Parque do Ibirapuera, o Encon- 
tro reuniu RPGistas de todo o Brasil 
que venceram variados obstáculos 
(chuva, frio, vitória do Palmeiras...) 
para chegar ao Galpão Fábrica, na 
Barra Funda, zona norte de São 
Paulo. À organização estimou cerca 
de 7.000 participantes: esperava-se 
muito menos, uma vez que este ano 
a entrada foi paga — 3,00 para 
participar um único dia, 5,00 para 
os três dias. Outra imensa surpresa 
foi a presença massiva de RPGistas 
de outras cidades e estados: 37% dos 
participantes vieram de fora de São 
Paulo, tornando este o mais cosmo- 
polita dos Encontros. 


À programação do evento se- 
guiu os moldes costumeiros: duas 
grandes sessões de jogo por dia, lei- 
lão de jogos usados, torneio de 
Magic válido para o ranking ofici- 
al, novos lançamentos em RPG (o 
magnífico Castelo Falkens- 
teim; mais detalhes nesta edição), 
um grande live-action e a presença 
de um convidado internacional — 
Mike Pondsmith, autor de Fal- 
kenstein e Cyberpunk 2020, 
entre outros. Mike deu entrevistas, 
fez palestras e demonstrou seu pró- 
ximo RPG, Dragon Ball Z, a ser 
lançado nos EUA em julho (mais de- 
talhes nesta edição). 

À Trama Editorial marcou pre- 
sença com novos lançamentos em 
quadrinhos: edições especiais limita- 
das das mini-séries Godless, 
U.FEO.Team, Capitão Ninja e 
Blue Fighter, todas com a pre- 
sença dos autores para autógrafos; 
a mini-série Lilo * O Horror Vivo, 
de Klebs Junior; e a revista Preda- 


VI Encontro: RPGs mais jogados 


Storyteller (Vampiro, Lobisomem...) ......... 211 
Eraido Caos ....secsesesorssesecscscocesasterorarasna asas 
Só Aventuras (Arkanun, Invasão...) ............. 12 
Outros Sistemas ..........ccecsesecseserecesesceceseseeo 106 


TOLO .issesespoesizesseriscscxcnencicisescorcencsismonestares 000 


Fonte: Devir Livraria 





NTRO DUPLO 





Enconiro Iniemacional 
Soro 


komn, d= Marcelo Cossaro — que 
tambem mesirou duas sessões espe- 
gois te GURPS Espada da Ga- 
lénaa, a ser lançado pela Devir até o 


Em fermos de segurança, limpe- 


za e organização, este VI Encontro foi 


o meor- nodo de filos demorados 
(as filos para insuições desaparedam 
com velocidade essestadora!) e nado 


o - - - 
de brigas entre duslistos e RPGistos, 


esses eternos rivais — sabsamente q1- 


ce junho, exctomente 
uma semana após o evento de 
Sampa, Corifibo também teve seu 
Encontro Interneonal. Organizado 
pela ITIBAN Comic Shop (abração, 
Nie = Chico!) e patrocinado pela 
BBTe=n Banco do Brasil, o Encontro 
reuniu cerco de 1300 participantes em 
150 mesas de jogo/dia na AABB * As- 
sociação Arléfico Banco do Brasil. 
Apesor do público menor, em 
matério de convidados especiais o 
Encontro curitibano teve o mesmo 
calibre do edição paulistana; parti- 
param Mike Pondsmith, dando pa- 
lestras e mestrando seu Dragon 
Ball Z; Marcelo Cassaro e Rogério 
Saladino, da DRAGÃO BRASIL, 
mestrando GURPS Ed6G e Inva- 
são: os desenhistas Márcio Alex 
Sunder e Eliane Lilith; Luis Eduardo 
Ricon, de O Desafio dos Ban- 
deirantes; e Carlos Klimick, repre- 
sentando a Akritó Editora. Além de 
mestrar seu Era do Caos, Klimick 
também organizou uma eleição 


para escolher o próximo suplemen- 
to de EdC a ser lançado pela.Akritó: 
Elite, sobre organizações secretas 
que agem nos bastidores do poder; 
e Caídos, sobre anjos condenados 
a encarnar em humanos na Terra. 
Até agora está vencendo este último. 

O Encontro de Curitiba contou 
também com mostras de anime, tor- 
neios de Baliletech e Legiões 
de Aço, live action de Vampiro 
(com direito à posse do novo Prínci- 
pe de Curitiba, Lex Al-Leon do clã 
Brujoh) e de Lobisomem — e, 
entre outras atrações, um torneio de 
pré-lançamento de Êxodo, a nova 
série de Tempestade para 
Magic. Se continuar assim, o En- 
contro de Curitiba tem tudo para 
emparelhar com seu irmão mais ve- 
lho em Sampa... 


E NOS STATES... 


Eis os 10 RPGs mais 
jogados nos EUA, de 
acordo com a revista 
norte-americana de 
RPG e card games 
InQuest: 


AD&D 


Ni) esssonsrescsnsea 


2) ceccereonececerscoese Vampire 
3) co. ocencceeronsesmescoesaes RITÊS 
8) corcoccossccersoo ShadOWTUN 
5) ecoosersconeccssoso SIAr Wars 
6) cecccrcocerreoroo Deadlands 
7) ccconocecoscenesocsveses (OURPS 


8)... «co» Werewolf 
9)... Legend ofthe 5 Rings 
10) ..ceccesecceccocsoceses Trinity 





O a 


AD&D: A. 
RESSURREIÇÃO 


| Regozijai-vos, clérigos e 


paladinos! Após seu 
abandono completo por 
quase dois anos, AD&D — 


| Advanced Dungeons & 
| Dragons — voltará a ter 


| títulos publicados em 
| português! 


AD&D, o RPG mais jogado do 


| mundo, chegou ao Brasil em 


95 com grande alarde pela 
editora Abril Jovem — mas, 
após uma série de decisões 
infelizes (indo desde o preço 
elevado à escolha do material 
a ser lançado aqui), a Abril 
resolveu cancelar a linha. O 


| que muita gente não sabe é o 


| AD&D está agora nos mãos da | 


Devir — a potência 
dominante do RPG no Brasil. 


Repete-se assim o que 


| aconteceu com a Ediouro, que 
| também desistiu do mercado 
| de RPG e deixou nas mãos da 


Devir seu Shadowrun. Era 


| uma condusão natural: a 

| Wizards of the Coast, 

| fabricante do Magic: The 

| Gathering nos EUA, 

' recentemente comprou a TSR 
| (fabricante do AD&D). A Devir 


representa a WotC no Brasil. 
Então... 


De acordo com Douglas 
Quinta Reis, um dos sócios da 
Devir, haverá novos títulos 
AD&D em português ainda 


| este ano. Os primeiros devem 
| ser os famosos e desejados 


| agora, o AD&D nacional receba | 


Livros Vermelhos, começando 
por The Complete 
Fighter's Handbook — 
“O Manual Completo do 
Guerreiro”. Também está na 


lista o excelente Domains of | 
Dread, o novo livro básico do | 


mundo de Ravenloft. 


| ADevirtem feito um excelente 
! trabalho com todos os títulos 


que tem nas mãos, de GURPS 
e Vampiro a Cyberpunk 
2020, Toon, Paranóia e 
outros. Vamos esperar que, 


| otratamento que merece. 








Ao lançar um novo jogo, a 
White Wolf — editora que 
publica os títulos Storyteller 
nos EUA — adotou certa 
tradição ao lançar seus jo- 
gos. À primeira edição vem 
sempre em “formato econô- 
mico”, com capa mole; mais 
tarde aparece uma segun- 
da edição, revisada e me- 
lhorada, com capa dura. 
Vampire será o primeiro 
RPG Storyteller a ganhar 
uma terceira edição. 

Mas por que uma 3º edi- 
ção? Segundo Rob Hatch, 
autor da revisão, o jogo está 
culturalmente estacionado 
em 1992. Hoje temos coisas 
diferentes, como a Internet. 
Além disso, quase todos os 
outros títulos Storyteller não 
haviam sido escritos na épo- 
ca — por isso o livro básico 
de Vampire fala tão pouco 
sobre lobisomens, magos, 
aparições (wraiths) e mutan- 


tes (changelings). 

As mudanças da 3º Edi- 
ção? Antes de tudo, teremos 
um World of Darkness mais 
abrangente e um tanto dife- 
rente. O domínio da Cama- 
rilla sobre o Novo Mundo 
estará muito enfraquecido 
pelo Sabá e outros clás. Vam- 
piros asiáticos chamados 
Cathayans tomaram o con- 
trole da Costa Oeste dos 


- EUA. Os Gangrel estão qua- 


se a ponto de abandonar a 
Camarilla. Os Assamitas, 
agora livres de sua maldi- 
ção, podem novamente ca- 
car Membros. E os Malka- 
vianos conquistaram a Dis- 
ciplina Demência, que per- 
mite transmitir sua insanida- 
de para outros, outrora pos- 
suída apenas por Malka- 
vianos do Sabá. Nesta 3º 
edição também aparecem 
os primeiros vampiros de 14º 
e 15º Geração: este seria 





VAMPIRO 3 É) ia S EDI( IÇÃO... 


um dos primeiros sinais da 
Gehenna, o retorno dos An- 
tediluvianos. 

A mecânica do jogo tam- 
bém deve mostrar mudan- 
ças. Um novo sistema de 
combate vai tornar tiros e 
ataques por contusão menos 
efetivos contra vampiros. O 
uso de sangue será melhor 
esclarecido, e também as 
regras para múltiplas ações. 
Algumas Disciplinas devem 
sofrer transformações, como 
Serpentis e Necromancia. 

O lançamento de Vam- 
pire 3 Edition nos EUA está 
previsto para o Halloween 
de 98. Vai trazer todos os tre- 
ze clãs, substituindo assim o 
material de Vampiro: Guia 
dos Jogadores. A Devir Li- 
vraria, representante da 
White Wolf no Brasil, não tem 
ainda uma previsão da che- 
gada desta 3º Edição às pra- 
teleiras do Brasil. 


pm ms E a a Ge Eres Rs E 


«E WERE NOVO GUIA 


Depois de longa espera, chega aos 
EUA a segunda edição de Were- 
wolf: Players Guide — ou Lo- 
bisomem: Guia do Jogador, 
como conhecemos aqui. 

O novo Guia tem explicações 
ampliadas sobre as 13 tribos origi- 
nais, incluindo uma seção de histó- 
ria recente que traz o jogo para 
1998; aqui temos relatos sobre atu- 
ações recentes dos Garou, como q 
ação dos Filhos de Gaia em Rwanda 
e das Fúrias Negras na Bosnia. Ou- 
tros licantropos também ganharam 
mais páginas, com os Gurahl, Ratkin, 
Ananasi e Rokea (cadê os apelões 
Mokolé?). Novos dons, fetiches, 
totens, qualidades e defeitos comple- 
tam o livro, assim como explicações 
básicas sobre o modo de vida Garou. 

No Brasil, o Lobisomem que 
temos em português corresponde à 
segunda edição norte-americana 
— mas o Guia do Jogador é da 
primeira edição. Por isso mesmo, 
muitas regras do Guia não conferem 
com o livro básico, especialmente as 
pontuações de Renome. Quando 
será, então, que o Guia 2º Edição 
vai aparecer por aqui? 





Di SD NLENNIS 


Lançado durante a USP- 
CON8, o Guia de Armas 
foi o primeiro suplemento 
de RPG multissistema publi- 
cado no Brasil. São 220 ar- 
mas de fogo, com informa- 
ções para uso em Invasão, 
Trevas, GURPS, Shadow- 
run, Cyberpunk 2020, 
Vampiro, Lobisomem, 
Mago, Call of Cthulhu e 
outros. Foi também o pri- 
meiro livro editado pela 
Camarilla Brazil — Associ- 
ação Brasileira de Jogado- 
res de RPG. Desde aquela 
época a Camarilla prome- 
tia um novo suplemento, 
desta vez voltado para ar- 
mas medievais. 

Pois é, demorou mas che- 
gou. Novamente pelas mãos 
da Camarilla, o Guia de 
Armas Medievais segue 
a receita de seu irmão mais 
velho e apresenta numero- 
sas armas para vários siste- 
mas. Mais de 200 facas, 
machados, espadas, lanças, 
martelos, maguais, maças, 
chicotes, arcos, bestas e ou- 
tras, todas ilustradas — as- 
sim o RPGista finalmente 
pode saber que tipo de arma 
seu personagem tem em 
mãos! Cada arma tem in- 






El, VOCÊS! 
BLUMENAU 


TEM 


LIVRARIA DE 
RPG, SIM! 


Foi dito na edição anterior da 
DRAGÃO BRASIL, em Notícias 
do Bardo, o quadro 
“Heroismo em Blumenau” 
fala sobre o CONCILIUM — 

| Encontro Blumenauense de 
RPG —, e comenta que 
Blumenau não tem nenhuma 
loja ou livraria especializado 
em RPG. No verdade existe 
pelo menos uma: é q 
VendetHa Book, na rua XV 
de novembro, 900, sala 8, 
centro, CEP 89010-000, fone 
(047) 322-8886. Sorry, gente! 




















formações para uso em 
GURPS, D&D, AD&D, 
Arkanun, Tagmar e Sto- 
ryteller (bem adequado 
para o recente Vampiro: A 
Idade das Trevas). 

Este novo Gula, como o 





primeiro, tem capa “super- 
heróica” de Alex Sunder. O 
visual interno é competente 
e um tanto rústico — lem- 
bra bastante os saudosos li- 
vrinhos de Aventuras Fan- 
tásticas. 


DRAGON BALL Z 


R. Talsorian é uma empresa norte- 
americana de RPG pouco conhedi- 
da no Brasil, responsável entre ou 
tros jogos por Cyberpunk 2020 
e Castelo Falkenstein Emsua 
visita ao Brasil para o VI Encontro, 
Mike Pondsmith anunciou novida- 
des da editora para breve. 

Mike é um grande fá de anima- 
ção japonesa; a Talsorian já pro- 
duziu os RPGs Mekton, Bubble- 
gum Crisis, Armored Tro- 
oper Votoms e Teenagers 
From Other Space (uma espé- 
cie de Defensores de Tóquio). O pró- 
ximo RPG nessa linha é Dragon 
Ball Z, com chegada marcada para 
julho, trazendo os personagens mais 
absurdamente poderosos que já se 
viu: em DBZ, um personagem de 
primeiro nível pode destruir um pla- 


neta que o esteja incomodando... 
DBZ outros futuros jogos da 
Talsorian vão adotar o Fusion, um 
novo sistema de regras genérico. 
Pondsmith explica que as regras de 
Fusion funcionam com “interrup- 
tores” (você pode “ligar” ou “des- 
ligar” uma regra ou tabela) e “bo- 


tões” (você torce um bolão para 


aumentar ou diminuir o efeito de 
uma regra). Assim, o mesmo siste- 
ma pode ser usado tanto em cam- 
panhas realistas quanto cinema- 
tográficas. Cada novo jogo e su- 
plemento da Talsorian virá com ins- 
Iruções para ajustar esses contro- 
les, tornando as regras mais com- 
patíveis com o cenário. Ainda se- 
gundo Mike, os antigos jogos da 
Talsorian devem ser reformulados 
para acomodar no novo sistema. 








GOZAÇÃO 
COM MAGIC 


Você acha que Magic ficou sé- 
rio demais? Você sente saudades 
da Revised? Saudades daqueles 
tempos simples, sem essa compli- 
cação regulamentar de fases, re- 
cuperação, sombra, flanquear...? 
Nesse caso, a PG] Limited tem 
uma novidade para você... 


Havic: The Bothering é 
uma paródia de Magic. Aqui 
seu objetivo também é conquis- 
tar o mundo, mas começando 
com o campus de sua universi- 
dade. Infelizmente, outros ten- 
tam atingir a mesma meta: para 
ser vitorioso você precisa dizimar 
os 21 pontos de sanidade de seus 
oponentes. 


Quase todos os mecanismos bá- 
sicos de Magic estão aqui. Em 
vez de virar terrenos por mana, 
você faz pilhagens em cervejari- 
as e lojas de conveniências para 
descolar “recursos” como cerve- 
ja e cigarros. Eles são seu 
“mana” para invocar seguido- 
res — que fêm os mesmos afri- 
butos Poder/Resistência, como 
as criaturas de Magic. 


Havic é bem mais simples, en- 
graçado e despretensioso que 0 
Magic atual. Não precisa de 
boosters — você joga apenas 
com o deck básico, chamado 
Skool Doze. Se encontrar em sua 
loja de importados, pegue logo. 








A revista norte-americana InQuest elegeu as melhores cores de Magic: The Gathering 
em vários quesitos, e também os melhores artefatos e terrenos para cada uma delas: 


1º) Brancos a mais 
forte e versátil. Além 
das qualidades 


2º) Preto: seria tão 
boa quanto o branco, 
não fossem suas 
dificuldades em lidar 


3º) Azul: pouco 
poder de fogo e velo- 
cidade, mas ganha dos 
demais em habilidades 


o 


Ini diTais 





curativas e protetoras 
(abençoados Círculos 
de Proteção), tem as 
melhores magias de 
destruição em massa 
— Armagedon, 
Equilíbrio e Cólera de 
Deus. Também 
destaque para Desen- 
cantar (apenas dois 
manas para destruir 
qualquer artefato ou 
encantamento); € 
Espadas em Árados, 
capaz de detonar 
qualquer criatura. O 
melhor artefato para o 
baralho branco é a 
Orbe Zurana; o melhor 
terreno, Posto 
Avançado Kjeldorano. 


com artefatos e 
encantamentos. O 
baralho preto é líder 
em vasculhar o 
grimório para sacar 
novas cartas e, do 
mesmo tempo, negar 
cartas ao oponente. 
Nessa estratégia se 
baseia o baralho de 
Necropotência, O 
fumoso “necrodeck”. 
O melhor artefato 
para um baralho 
negro é o Disco de 
Nevinyrral; o melhor 
terreno, Lagoa dos 
Mortos. 


A e E GOLO apocidades terminam 
sacar cartas, negar 3í. Destaque para q 
cartas e manipulação magias de dano direto 
do grimório, cemitério Raio, Incinera 

“ cartos no mão. Infeliz- Pirocinese 
mente, as melhores noderosa: 
cartas azuis nunca Shiva, Dragão de 
foram publicadas no Rathi, Esfera dé 
Brasil. Amelhor defesa Raios...) e destruição 
“ do azul são as Je terrenos (C 
contramágicas, marca Pedras, eu te amo! 
registrada desta cor. Alta velocidade, mas 
Melhor artefato: Mirror 
Universe (de Legends, Melhor artefatc 

não existente em por- Prensa Negra; melho 





tuguês); melhor terre- erreno: Mina de 
no: Library of Alexan- Cunertície 
dria (de Arabian Ni- 


ghis, também inexis- 
tente em português). 
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Depois de Êxodo, a segun- 
da série limitada de Tem- 
pestade, a próxima grande 
expansão de Magic será A 
Saga de Urza — trazendo 
Urza e Mishra, os dois mais 
famosos personagens do 
jogo. Mas até lá, para colo- 
car os duelistas no clima, a 
WotC lança nos EUA o po- 





cket book The Brother's 
War, justamente sobre a ori- 
gem dos irmãos criadores de 
artefatos. Uma vez que a 
Devir está trazendo para o 
Brasil os romances de Magic 
(já temos Arena, e vem aí 
Floresta Sussurrante), pode 
ser que vejamos este pocket 
por aqui também. 
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5º) Verde: tema 
mais rápida geração 
de mana e os melhores 
criaturas — 
Crescimento Virente, 
Elfos de Llanowar, 
Elfos Arqueiros, Maro, 
Força da Natureza, 
Salix de Outono e 
outras. Mas é a pior 
das cores em todas as 
outras categorias, que 


são poder de fogo, 
defesa e habilidades 
especiais. Melhor 
artefato: Orbe 
Hibernal; melhor 
terreno: Pendelhaven 
(de Legends). 
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Saudações, RPGistas do Brasil e além. Para 
aqueles que perderam a edição anterior da 
DB (hereges!), devo agora explicar o que 
aconteceu. Era uma vez um Paladino morto, 
fulminado por um raio. Vem um mago necro- 
mante trapalhão, tenta fabricar um clone para 
substituí-lo e cria a Paladina. Mais tarde, quan- 
do o Paladino retorna, os dois brigam feito 
cão e gato. Antes que os Paladinos se matem, 
o mago decide amalgamar ambos em um 
Único ser. 

O resultado sou eu. Seu novo e definitivo 
Paladino. Total e absolutamente masculino. 

Exceto pelo rostinho de: Guerreira Mágica! 

Sim, sei bem. Estou ciente de que muitos 
ainda não estão refeitos do choque — o anti- 
go Cruzado Celulósico, em sua armadura de 
papelão e brandindo sua espada plástica, não 
existe mais. (Mas uma coisa vocês precisam 
reconhecer: a armadura nova é duca, heim?) 
Sou agora um paladino de trocentésimo ní- 
vel, com mais bônus que os kits do Fighter's 
Handbook, mais pontos de vida que o 
Tarrasque, e com Categoria de Armadura 
mais baixa que Tiamat. 

Mas com rostinho de Sailor Moon! 

Até que os deuses mudem de idéia, serei 
um guerreiro masculino com rostinho de Chun 
Li (nhec, nhec...) e rabinho-de-cavalo cor-de- 
rosa. É óbvio (nhec, nhec...) que tais adereços 
têm como objetivo manter longe belas 
donzelas apaixonadas (nhec, nhec...) que fa- 
riam fraquejar meus votos de castidade. O 
deuses são sábios e bondosos (nhec, nhec...) 
por afastar de mim a tentação da luxúria. 

Heim? Esse barulhinho? Não se incomo- 
dem, são apenas meus dentes trincando... 


CAÇADOR DOS LIVROS 
PERDIDOS 


Como vão todos aí na redação? Muito trabalho? Muita correria? 
Espero que sim. Entretanto, gostaria sinceramente que pelo menos 
leiam minha carta (a última vocês passaram batidos, né?). E olha, 
você arranjam tempo para descascar cada abacaxi... 

Logo de início, as regras para uso de Rapidez foram alteradas 
em Vampiro: À Idade das Trevas? Agora, para cada ação extra, é 
necessário gastar um Ponto de Sangue — ou seja, um Ponto de 
Sangue por nível de Disaplina possuído? Mudaram também o uso 
de Tenebrosidade? 

Coincidentemente, logo após ler o artigo sobre os Dançarinos 
da Pele (DB 237), tive oportunidade de ver Chaos Factor. Caras... 
oque é aquilo? Um livro-suplemento para Mago, abarrotado de 
vampiros poderosos do Sabá, com um inimigo comum — o falso 
lupino Samuel Haight. Que loucura! Cronologicamente, os eventos 
descritos ali aconteceram há pouco tempo? Chaos Fador já é con- 
siderado antigo? Pergunto isso tendo em vista Melinda Galbraith, 
atualmente regente, e não mais cardeal do Sabá. Você não vão 
falar nada sobre Chaos Factor, heim, heim? 

Como anda o projeto New York by Night? Existem boatos sobre 
ele na Internet, mas nada confirmado. Há alguma notícia concreta 


sobre o assunto? O suplemento Awake - Diablerie in Mexico ainda 
está disponível? Tem alguma relação com Chaos Factor? 

Parece que estou fadado a procurar livros e suplementos 
inalcançáveis (lembram de minha carta sobre Children of Inquisifion, 
Draconomicon e DC-Magic?). Seria esta a minha Golconda? Dei- 
xando os suspiros de lado, existe alguma possibilidade de que eu 
venha a encontrar o Anarch Cookbook aqui no Brasil? Vocês não 
pensam em lançar regras alternativas para Anarquistas (venenos, 
táticas de guerrilha, vírus de computador...) ou mesmo traduzir 
algum material do Cookbook, como fizeram com as Gárgulas e 
Visceratiko? (DB 426) 

Considerem com carinho minhas perguntas. Vocês são como 
um anjo da guarda para os novos jogadores de RPG, e nós já per- 
cebemos que os suplementos atualmente lançados deixam a dese- 
jar se comparados aos antigos, como Caçadores Caçados, Children 
ofthe Inguisition, Anarch Cookbook, Warrior of Apocalipse e outros 
que fazem tanta falta. Um grande abraço, sucesso sempre. 


Adriano Alvez Rocha, Bragança Paulista - SP 


Tá mais fácil atingir a Golconda do que en- 
contrar certos suplementos que você citou, 
Adriano. Mas talvez isso mude, pelo menos 
em relação ao AD&D; conforme noticiamos 
na DB 438, a TSR está planejando republicar 
antigas aventuras e suplementos como parte 
das comemorações de 25 anos de AD&D. As- 
sim, talvez tenhamos chance de ver o retorno 
do Draconomicon e outras preciosidades. 
De fato, as regras sobre Rapidez e Tenebro- 
sidade são bem diferentes em Vampiro: À Ida- 
de das Trevas, sendo mais brandas neste últi- 
mo. Sugerimos que você use a regra própria 





Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 














Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo uma PORRADA de car- 
tas de Magic — cerca de 
“15.000, incluindo duas coleções 
de Alianças, uma de Era Glacial 
e muitas cartas de Revised (Sol 
Ring, Fork, Juggernaut, 
Clone...). Tudo por 500,00. Não 
vendo picado. Dou preferência 
a compradores de São Paulo. 


Áthila Rebêlo Roos, 
athila(Dbase.com.br 


o ....)...s 


Gostaria de comprar ou trocar 
cartas americanas de Spellfire 
com os leitores e colecionadores 
da Dragão Brasil. Escrevam-me. 


Henrique Luis, Rua Capitão 
Rebelinho, 534, Ed. Monte Sinai, 
Apto. 602, Boa Viagem, 
Recife - PE, 51011 - 010. 


e... a 


Vendo GURPS Módulo Básico, 
GURPS Viagem no Tempo, 
GURPS Magia, GURPS Supers 
e GURPS Fantasy. Preço a com- 
binar. Tenho outros livros para 
vender. Urgente! 


Jefferson Bandeira Baptista, 29] 
BLD,, Apto. 308, Rio de Janeiro 
- RJ, 21220 - 310. 


Quero trocar 1 Livro do Jogador 
de AD&D e 1 Livro do Mestre de 
AD&D por 1 Guia do Jogador de 
Vampiro e 1 Livro de Clã qual- 
quer, em português. Dê preferên- 
cia na região de Campinas. 
Vicente Fraile Neto, Rua Almi- 
rante Tamandaré, 527, Jd. João 
Paulo II, Sumaré - SP 13172 - 
691. Fone: (019) 873 - 4235. 


e... “oa a 


Desejo vender meu D&D com 
pouco uso, sem dados, com ta- 
buleiro, um livro, fichário com as 
regras e um biombo (R$ 39,90). 
Também aceito troca por Lobi- 
somem: O Apocalipse ou Vam- 
piro: À Máscara. 


Hugo Yuji Mimura, Caixa Postal 
39, Pompéia - SP 17580 - 000. 
Fone (014) 452 - 1132, 


sos asas. aa, 


Atenção pessoal! Compro Vam- 


8 


piro: À Máscara ou troco por re- 
vistas MAD in Brazil. Também 
quero me corresponder com 
desenhistas de tado o Brasil, 
principalmente do região de 
Campinas (prefiro mulheres). 


Pedro Alberto Pous, Av. Joaquim 
Payolla, 86, Pq. Da Figueira ||, 
Campinas - SP 13040 - 110. 


“e. a as ae 


Vendo os seguintes livros de 
AD&D, todos novos e alguns até 
sem uso (em inglês): caixa bá- 
sica de Forgotten Realms, edi- 
ção mais recente (R$ 36,00); 
Caixa básica de Ravenloft, últi- 
ma versão no modelo boxed 
set (R$ 20,00); caixa básica de 
Planescape (R$ 36,00); Além 
de diversos livros-jogo Aven- 
turas Fantásticas (R$ 4,00). 
Também faço rolo por livros de 
Kult, Storyteller e (ou) Marvel 
Super Heroes. 


Thiago M.€. Cavalcanti, Quadro 
9, Lote, Bloco À, Apto. 107, 
Valparaíso | - GO, 72870 - 000. 
Fone: (061) 627 - 3535. 


Vendo GURPS Supers em per- 
feito estado (R$ 20,00] 


Leonel T., Av. Filomeno Gomes. 
733, Apto. 402, Fortaleza - CE, 
60010-281 


Vendo os seguintes Ivros- Block 
Furies Tribebook [R$ 12,00). 
Fianna Tribebook (R$ 12,00). 
Vampire Dork Ages (R$ 40 00). 
Assamite Clanbook (R$ 12 00)- 
The Player's Guide to the Sabbor 
(R$ 20,00). 


Maximiliano À. Sawaya, Rua 
Presidente Wenceslau, 235, Jar- 
dim Flamboyant, Campinas - SP 
13093 - 010. Fone: 251 -5764. 


Compro Dragão Brasil número 
6, que esteja em bom estado 
(somente para a cidade de Lon- 
drina - PR). 


Cirineu, Londrina - PR. Fone: 
336 - 2744. 


Quero Jogar! 


Pelo sangue de Caim, será que 
não existem outros jogadores de 
Vampiro na Ilha do Governa- 
dor? Meu grupo tem apenas dois 
jogadores além de mim. Apre- 
ciaríamos muito se um Mestre 
com alguma experiência e mais 
um jogador se juntassem a nós. 


“Marcos Valério, Malkaviano de 


oitava geração, Rua Monjolos, 


697, casa 3, Ilha do Governador, 
Rio de Janeiro - RJ, 21930 - 370. 
Fone: (021) 396 - 8073. 


soe... ... 


Sou Mestre/jogador iniciante de 
Arkanun. Desejo corresponder- 
me com Mestres e jogadores de 
todo “el país”, trocar dicas, 
monstros, heróis e aventuras. 
Cartas de garotas serão tratadas 
com todo o carinho e atenção. 


Yard - o elfo de óculos, Rua 
Franscisco M. de Oliveira, 1012, 
Conjunto João Paz, Londrina - 
PR, 86087 - 030. 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores de Magic ou RPG 
daqui de Alpinópolis (ou sers 
que sou só eu e mais quatro?) 
Se você for daqui, entre em con- 
fato comigo. 

Marlon E. Azevedo Moura, Rss 
Major João Gonçalves, 337, 
Bairro São Benedito, Alpiné- 
polis - MG, 37940 - 000 


Costariamos de trocar gverte- 
ras com RPGestos do Brasil m- 
teiro. Escreva pero nós. 
Goerraros do Dragão. Condomi- 
mão Olga Disana Zacarias, Q 07 ( 
04 Campo Redondo, São Pedro 
do Aldeia - RJ, 78940 - 000. 


Jogadores de ambos os sexos, 
Eguem paro mim. Quero for- 
mar UM grupo. 

Pedro D Y Mello, Leblon, Rio 
de Jomesro - RJ. Fons: (021) 294 
-3859. 


Fundamos uma assodação cha- 
mado ARGM [Assodação de 
RPG, Games = Mistérios). Ofere- 
cemos três opções de jornais e 
muito mais. Ãos interessados: 
envie-nos 2 fotos 3x4, nome e 
endereço completo, CEP cidade, 
estado e um xerox do documento 
de identidade ou certidão de nas- 
cimento. Rapidamente mandare- 
mos a sua carteirinha, os três jor- 
nais e um catálogo do que a Asso- 
ciação pode oferecer. O nosso en- 
dereço é: 

A.R.G.M., Av. Erasto Gaetner, 
1717, Apto. 301 - A, Bacacheri, 
Curitiba - PR, 82515 - 000. 


soro, o... 


URGENTE! Estamos à procura de 
Mestre de qualquer RPG. De pre- 
ferência AD&D e Lobisomem, 


de cada jogo. Sim, Chaos Factor já pode ser . 
considerado um dos antigões de Werewolf, e 


talvez a gente volte a falar dele na DB. Até 


onde sabemos, os boatos sobre NY by Night 


são apenas isso: boatos. O Anarch Cookbook 
não é assim tão difícil — com alguma sorte 
você ainda pode encontrar algum. E se você 
tem mesmo tanta fome de livros raros, tente 
aparecer em grandes eventos e convenções de 
RPG como o Encontro Internacional; às vezes 
rolam leilões de jogos usados onde pintam ver- 
dadeiras raridades. 

Se você e outros leitores concordam que os 
suplementos antigos de Vampiro são melhores 
que os novos, pode-se dar um jeito. Escrevam 
cartas à Devir para indicar os suplementos que 
mais gostariam de ver em português — acredi- 
iem, o pessoal de lá aprecia muito esse tipo de 
informação. 


STREETFIGHTER 


Coros Paladino, Paladina, Katabrok e Vladislav. Sou um grande fã de 
desenhos joponesese DEFENSORES DE TÓQUIO —e costumo aplicar 
as ideas deste divertidissimo RPG atodos os outros que jogo. Atualmen- 
fe estou mestrando o já extinto Street Fighter - The Storytelling Game. 
Resoby cior alguns NPCs do tipo “fraco em combate, mas com habili- 
dades dies”. À matéria “Elementais” da DB 2/32 tem manobras inte- 
ressontes poro personagens assim, mos estou encontrando algumas 
diiculdodes para adoptar. Podem me ajudar? 

1) Quois seriam o Velocidade e Power Points para qualquer 
estilo [Any] dos manobras Evocação de Neblina, Levitar, Telecinese 
Menor, Yôo do Falcão e Escudo de Vento? 

2) Existe algum estilo “oficial” em Street Fighter que permita 
comprar qualquer manobra existente, ainda que custe mais caro? 

3) Tendo um instrutor disposto a ensinar, posso aprender uma 
manobra que não esteja disponível normalmente para meu estilo? 
Devo pagar mais pontos por isso? | : 


Shura, o ninja/streetfighter/Defensor de Tóquio, 
São Bernardo do Campo - SP 


Está bem, ESTÁ BEM! A gente AJUDA você, seu 
streetfighter maníaco! Agora, por piedade, 
PARE de mandar vinte cartas por mês para a 
redação, sempre com as MESMAS MALDITAS 
PERGUNTAS!!! 

1) Você quer usar os poderes Elementa- 
ristos como manobras especiais de SF, certo? 
Cada poder tem um nível de 1 a 5, como se 
fosse uma Disciplina. Considere que o custo 
em Power Points é igual ao nível do poder (por- 
tanto, um poder de nível 2 custa 2 Power Points). 
Para Kabaddi e Native American Wrestling o 
custo é um ponto menor, até o mínimo de 1 
Power Point. O pré-requisito para cada mano- 
bra é Focus em nível igual ao do poder (um 
poder de nível 2 exige Focus 2, por exemplo). 
A Velocidade para todas é +0. Poderes que 
gastam pontos de Força de Vontade também 
podem ser ativados com Chi. 

2 e 3) Não. Em SE algumas manobras estão 


disponíveis apenas para certos estilos e são proi-. 
bidas para outros, simplesmente porque o estilo 
não combina com a manobra. Um lutador não . 


pode aprender o Dragon Punch, por exemplo, se 
não conhece Karatê Shotokan ou Kung Fu. 











PSICOPATA FELIZ 


Meu nome é Aurélio, tenho 15 anos e sou um grande admirador da 
DB. Escrevo para elogiar a matéria sobre GURPS, em DB 37. Sou 
jogador há alguns anos e conheço as dificuldades de construir um PC 
com 100 pontos. Os personagens morrem constantemente, em pe- 
quenas brigas ou combates, principalmente se o jogador é prindpian- 
te ou fraco nos dados. Quero agradecer também pela nova lista de 
Magic, com as cartas de Fortaleza. 

Agora uma pergunta: um PC pode adotar Mau Humor (ou Fú- 
ria), Sanguinolência e Sadismo, com um total de -35 a -40 pontos de 
“desvantagens, e pegar também a desvantagem Inimigo? Sendo um 
psicopata, ele provavelmente terá inimigos — quem sabe parentes 
de pessoas mortas, ou mesmo o FBI. 


Aurélio do Amaral D. Costa, Belo Horizonte - MG 


matando gente e colecionando inimigos às cen- 
tenas. Mas, se vai ganhar pontos com isso, aí 
são outros quinhentos... 

Veja bem: com o seu “kit do psicopata feliz” 
(Fúria, Sanguinolência e Sadismo) você já atin- 
giu o limite de -40 pontos em desvantagens. 
Você até pode ter familiares vingativos e o FBI 
como inimigos para completar o background, 
a história do personagem — mas o Mestre não 
tem nenhuma obrigação de conceder mais 
pontos por isso. Em geral, quando um PC rece- 
be uma nova desvantagem durante a campa- 
“nha (mutilações, má reputação, inímigos...), ele 
-só pode ganhar pontos com elas se ainda tem 
espaço em seu limite de -40. 

Em GURPS, como na maioria dos RPGs, um 
personagem pode ter quantos problemas e des- 
vantagens quiser — mas nem sempre pode 
ganhar pontos com elas! 7 


SAPATOS CRIMINOSOS 


Estava eu passeando pelo Grande Bazar de Tredroy do Norte quando 
me perdi em indagações inexplicáveis. Fui à ponte meditar em busca 
de respostas, mas não consegui visualizar nada além de quatro guar- 
das chibatando um traficante de sapatos! Talvez vocês possam des- 
vendar minhas perguntas: 

1) Em GURPS, quando dados devo jogar para testar atributos ou 
perícias com valores maiores que 18º 

2) Liem GURPS Fantasy que existem, além de Tredroy, outros 
suplementos descrevendo cidades. É verdade? 


Lucas Fievel, Palatino do Emir, Tredroy do Norte - CE 


Traficante de sapatos?! Tenho ouvido que Tre- 
droy tem costumes exóticos, mas ser chibatado 
por comércio de sapatos? Imagino, então, que 
vender botas seja punido com a morte! 

1) Em GURPS você SEMPRE vai jogar três 
dados para qualquer teste, mas um resultado 
17 ou 18 SEMPRE será uma falha — mesmo 
com atributos ou perícias maiores que 18. Além 
disso, muitas situações impõem redutores no 
teste, e a perícia ou atributo pode baixar. 

2) Sim. O próximo suplemento de cidade 
para GURPS Fantasy a ser lançado no Brasil, 
até agora sem título, estaria sendo produzido 
pelo norte-americano David Pulver (GURPS 


Robots, Ultra-Tech, Mecha, Reign of Steel...) e. 


descreve uma cidade de hereges, sombria, para 
aventuras com clima pesado. 


mas estamos dispostos a jogar 
(e aprender) qualquer outro. 
Mestres entre 12 e 16 anos que 
estejam interessados, entrem 
em contato. Se ficarmos mais 
tempo sem jogar RPG haverá um 
suicídio em massa! 


Luiz Henrique Kersul Davim, 
Rua Principado de Mônaco, 37/ 
303, Botafogo, Rio de janeiro - 
RJ, 22281-070. 


e... ...... 


Quero me corresponder com 
RPGistas de todo o Brasil para 
trocar idéias, aventuras, dicas, 
etc. Compro Shadowrun. 


Lucas Santana Bittencourt, Rua 
Eustáquio Carneiro Santiago, 41, 
Bairro São Vicente, ltajubá - MG, 
37500 - 000. Fone: (035) 622 - 
3429. 


e... 2 | 5 5 & 


Procuro jogadores de GURPS 
Fantasy. 


Leonel T., Av. Filomeno Gomes, 
733, Apto. 402, Fortaleza - CE, 
60010 - 281. 


so, à à 5 8 6 é 


Sou uma jogadora de RPG inici- 
ante e gostaria muito de conver- 
sar com uma galera que tam- 
bém goste do assunto. Não co- 
nheço ninguém aqui na minha 
cidade que jogue. Então, se você 
é daqui e está afim de incorporar 
mais um personagem à sua 
campanha, me chame! 


Suelen Sena (Sue), Rua Melo 
Franco, 483, Santa Cecília, Juíz 
de Fora - MG, 36025 - 000. Fone: 
(032) 232 - 1178. 


“ea... a “88 


Desprezível Orc. Eu me chamo 
Worlock, o Viajante do Umbral. 
Estou fazendo um chamado a 
todos os jogadores e jogadoras 
que morem na Baixada Flumi- 
nense, especialmente perto da 
região onde meu esconderijo se 
localiza. Tenho o interesse em 
montar um clube de jogadores. 
Clamo a todos a escrever para 
trocar idéias e amizades (não 
precisa ser só da Baixada, aceito 
cartas do Brasil inteiro). Finali- 
zando, quem puder me ensinar 
a jogar Magic: The Gathering, por 
favor, me envie cópias do folheto 
de instruções. Aqui onde moro 
ninguém que eu conheça sabe jo- 
gar. SENHORES DO SOBRENA- 
TURAL, LEVANTAI-VOS E 
COMUNICAI- VOS. 


Worlock, o Viajante do Umbral, 
Rua 32, 47, Jardim Primavera, 
Duque de Caxias, Rio de Janei- 
ro - RJ, 25214-410. 


e... a: e. a 


Caro Orc, venho a essa barraqui- 
nha dizer ao pessoal de Brusque 
que joga ou quer jogar Magic, 
que eu e meu amigo queremos 
trocar cartas e travar grandes 
duelos. 


Eduardo J. Ramos, Rua Nossa 
Senhora de Lourdes, 115, 
Brusque - SC, 88350 - 000. 


ss... .0.0... 


O grupo Mystic vem por meio 
da Dragão Brasil solicitar que 
todos os RPGistas do Rio Gran- 
de do Sul entrem em contato 
conosco para que possamos or- 
ganizar ainda este ano, uma 
convenção de RPG em nosso 
estado. Agradecemos a vossa 
colaboração. Mandamos uma 
abraço para todos os que já se 
corresponderam conosco, à ex- 
ceção da Vampira Deborah, a 
qual mandamos também 
“Blood Kisses”. 


Rafael "Slobodam”, Rua Duque 
de Caxias, 330, Bairro São Miguel, 
Cruza alta - R$, 98005 - 200. 


Jeferson “Mestre”, Rua João 
Manuel, 1311, Bairro São José, 
Cruz Alta - R$, 98005 - 170. 


Daniel "Garoto Enxaqueca”, Rua 
Marechal Deodoro, 947, Centro, 
Cruz Alta - RS, 98005 - 070. 


0... o... 


Mago Mage M. precisa de com- 
panheiros (o outro M é de 
Marvin, Melhor...). Gostaria de 
jogar com pessoas interessadas 
em AD&D e D&D que forem 
principalmente de Porto Ale- 
gre. Se alguém está interessa- 
do em me aceitar como joga- 
dor ou quer participar da turma 
que jogo, entre em contato. Ácei- 
tamos qualquer tipo de jogador. 
Também aceito dica sobre estes 
sistemas. Nunca subestimem 
um mago!!! 


Mago Mage M., Rua Demétrio 
Ribeiro, 526, Apto. 31, Porto 
Alegre - RS, 90010 - 312. 


os, esa 


Estou convocando lupinos da 
região de São Paulo que quei- 
ram mestrar Lobisomem para 
o meu grupo. Nós juramos de- 
fender Gaia e combater a Wyrm 
com garras e dentes se tiver- 
mos um Narrador e uma boa 
crônica. Somos iniciantes. 


Freedom, Filho de Gaia, Galliard, 
o dançarino da Terra e das Luas, 
Rua Edmundo Luis de Nóbrega 
Teixeira, 475, Campo Grande, 
São Paulo - SP 04677 - 032. 


tos) 44 4 4 & & 


Grupo de RPG desesperado a 
procura de jogadores de ambos 
os sexos. Jogamos AD&D, Lobi- 
somem e até Defensores de Tó- 
quio. Escrevam ou liguem. 


Simon W. Blackmoon 


“os. 60“ “So. a 


Procuro qualquer material que 
diga respeito ao LOBO, perso- 
nagem da DC COMICS. Também 
estou aberto para qualquer dú- 
vida ou troca de informações. 
Gostaria também de formar um 
grupo de jogo aqui em Poços. 
Qualquer sistema. 


Os Filhos do Lobo, A/C Léo, o 
Assassino da Realeza, Rua Pre- 
feito Chagas, 100, Apto. 02, Cen- 
tro, Poços de Caldas - MG, CEP 
37701-010. 

Endereço eletrônico: 

leo a r(Dhotmail.com 


86 Bobagem 


Querido Orc: achei o IRA muito 
fraco e estou criando a minha 
própria organização pró-Escócia 
livre!! Mande lembranças a 
Charles Manson por mim. PS.: 
Singing her song she died, the 
Lady of Shallott. 


Fada ruiva foragido do IRA, 
Edimburgo, Escócia. 


ss... as as 


Desde os primórdios dos tempos, 
está em mim a esperança de 
Gaio. Em mim está a salvação 
contra o Apocalipse. Os espíritos 
de meus ancestrais mais honra- 
dos e o sangue de meus parentes 
, não menos honrados, estão pre- 
sentes em mim, Biron Duce 
Duckworth, Presa de Prata, 
Ahroun, um garou adolescente 
que está pronto para ser o suces- 
sor do rei Presa de Prata. E que 
convoca todos para combater a 
Wyrm aqui no Rio de Janeiro. 
Escrevam para mim. 


Alexandre Jorge, Rua Silva Sou- 
za, 90, Olaria, Rio de Janeiro - 
RJ, 21021660. 


Aa) 


Um recado para a galera do clu- 
be “À Taverna” de Curitiba. Pes- 
soal, vamos levar o esquema q 
sério, senão chamo meu 
Megarrasque (Super X, você não 
me conhece mas eu te conhe- 
(0...) para dar um pau em vocês. 
Saudações para os nossos 
membros em Santos - SP: 
Cavour (Centauro) e Fabiano 
(Djow). PS: Calma galera, eu 
ajudo vocês a encontrar o escu- 
do de El Hama Kar, com o mai- 
or prazer! 


Mestre Caolho, Curitiba - PR. 





bouse Slayers 


Sobre a matéria "100 Pon- 
tos” em DB &37, há um 
pequeno erro do dizer que 
a perícia Corrida ajuda na 
hora de calcular a Esqui- 
va. À página 77 do Módulo 
Básico diz: “Se você tiver 
a perícia Corrida, adicio- 
ne 1/8 do NH ao parâmetro 
Velocidade para esse 
efeito de cálculo apenas. 
A perícia Corrida não afe- 
ta o seu parâmetro Velo- 
cidade (ela não faz com 


que seus reflexos figuem 
mais rápidos), mas ajuda 
em seu Deslocamento. 
Daikiri, Rio de 
Janeiro - RJ; 
Gilius Thunder- 
head, Coronel 
Vivida - PR; 
Justina, Clériga de 
Paladine, 
Natal - RN 


Hã... só um mo- 
mento, vocês três. 
Estão tentando di- 
zer que correr 
mais rápido NÃO 
ajuda a se esqui- 
var melhor? Não 
parece meio estra- 
nho, isso? 

Está ali, na pá- 
gina 77, como ci- 
taram. Corrida 
não afeta a Veloci- 
dade, mas AJUDA 
EM SEU DESLO- 
CAMENTO. Des- 
locamento AFETA 
Esquiva, sim. Velo- 
cidade e reflexos 
não têm nada a 
ver com a história, 
porque Esquiva 
vem de Desloca- 
mento, não de Ve- 
locidade. Nenhu- 
ma parte do Mó- 
dulo Básico diz que 
Corrida NÃO afe- 
ta o Deslocamen- 
to ou Esquiva. 
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MENJA CONFUSO 


Achei a edição “oriental” (DB 2:37) meio confusa, como se escrita 
em japonês. Adorei a matéria sobre os vampiros orientais e sobre o 
Exército Celestial, mas o que foi descrito para AD&D pareceu meio 
sem sentido. 

Digo, só de ninja a DB já fez três versões: Otomo, o ladrão “di- 
ferente”; ninja para D&D (facilmente adaptável para AD&D) e agora 
esta aqui. Gostaria que vocês se decidissem, pois às vezes fica meio 
chato tentar escolher qual é a mais "AD&D” de todas. 

O samurai e ronin ficou meio vago. Cadê os benefícios por nível? 
E a tabela de experiência? Faltou ainda armaduras para os pobres 
coitados. Mas sem dúvida foi o mago oriental que me causou mais 
espanto. Ainda não entendi como o sujeito funciona. 


Valberto Filho, São Paulo - SP 


Cadê a confusão? A DB apresentou dois fipos 
de ninja para D&D, e apenas um pora AD&D. 
Sim, claro que você pode adaptar D&D poro 
AD&D, mas escolher qual deles é “mais AD&D” 
é decisão suga. Cada grupo ou Mestre deve ado- 
tar seus ninja, proibindo ou permitindo aque- 
les que quiser. À própria TSR criou trocentos 
tipos de ninja, cada um com poderes diferen- 
tes, desde a primeira edição do AD&D. Sô no 
suplemento The Complete Ninio's HoncDoor 
deve haver duas dúzias! 

Se q matéria pareceu incompleto, Pequeno 
Gafanhoto, deve ser porque você deixou de 
notar a seguinte frase: “use os regros normois 
de cada classe (dado de vido, festes ds resis- 
tência, restrições...) em conjunto com os regros 
mostradas aqui.” O samurai, por exemplo, é 
apenas um “kit de guerreiro”, um guerreiro 
normal com alguns poderes e froguezos exiros 
— perícias grátis, grito de kiai e servidão o um 
mestre. Em todos os ouiros ospectos ele usa 
regras de guerreiro, incluindo os solicitados be- 
nefícios por nível e tabelo de experiêncio. O 
mesmo vale para o mago wu jen e os outras 
classes. Leia novamente, Pequeno Gafanhoto, 
e desta vez alcançará o compreensão. 

Armaduras para os pobres coitados? De 
acordo com The Complete Fighier's Hondbook, 
armaduras orientais têm aoporêncio e mecôni- 
ca diferentes — mas seu peso, custo e CA são 
iguais às suas equivalentes orientais. Umo or- 
madura de batalha samurai, em termos de jogo, 
é idêntica a uma armadura de baialho comum. 


DALTÓÔNICA 


Querido Paladino, depois de meses sofrendo com a espera de minho 
revista favorita, resolvi chutar o pau da barraca e quebrar o referido 
na cabeça de vocês da redação. Que história é essa de atrasar nossa 
revista, e ainda imprimir metade em preto e branco? Os RPGistas 
exigem respeito!!! Acho que fodos entendemos que vocês, da Editora 
Trama, querem nos dar novas revistas em quadrinhos — e republicar 
as antigas para os infelizes que perderam —, mas precisa fazer isso 
com a nossa querida DB? 

Espero que entendam, não é encheção de saco (talvez só um 
pouquinho). Eu apenas quero que mantenham a qualidade, outrora 
tão elogiada por todos nós. Rezo para que minhas palavras não te- 
nham sido em vão. De sua mais fiel seguidora... 


Nadja, a Vampira, Campinas - SP 


Pedimos milhões de desculpas pelos atrasos da 
DB, milady. Provocar angústia em uma dama 
seria a última coisa desejada por este paladino 
— mas o agito do Encontro Internacional real- 
mente acabou com nosso cronograma. Fare- 
mos o possível para que sua tão amada revista 
chegue às bancas mais rapidamente. 

Quanto à quantidade de páginas em preto 
e branco... “metade”, milady2 Desde sua me- 
tamorfose para um novo formato, nossa DB sem- 
pre manteve a mesma contagem de páginas — 
48 em cores, 16 em PB e 4 capas, somando 68 
co todo. Conte novamente. 


VOU PROCESSÁ-LO! 


Sr Paladino. Escrevo-lhe para anunciar que tudo deu “certo”. O exame 
de DNA provou realmente que Nicholas Yvor Granny Travor é mesmo 
seu filho. À Sra. Arikel Granny Travor já deu entrada nos papéis do 
processo por perdos e danos morais (julgamento em 2 dias). 

Escrevo também para comunicar que seu amigo (um tal 
Kotobrok) conseguiu fazer no Bonna Vitta, o restaurante de comido 
foliono mois barato da cidade, um débito de R$ 1.700,00 (mil e 
sefecentos reais] em sua conta, a ser paga até o dia 20. E seu emprés- 
fimo no banco foi negado, já que seu saldo negativo é de R$ 30,000 
(trinta mil reais). 

Mais uma coisa. Devo avisar-lhe que Tracy Withney, Josephinne 
(Zinski e Lara Camaron o estão processando por assédio sexual. Desejo- 
lhe boa sorte no processo (se é que isso é possivel) em duas semanas. 

Uma última coisa. O escudeiro Raphael Andrax o está processan- 
do porque o senhor atrasou em 3 meses sua pensão de escudeiro 
dispensado por força maior. Obrigado pela atenção. De sua advogada: 


Katerine Dreyfus (mais um otário para minha 
lista), Brasilia - DF 


Minhas desculpas, milady Katerine, mas não está 
mais lidando com um desprezível aventureiro 
de baixo nível. Na verdade, agora mesmo te- 
nho aqui ao meu lado o avatar de Osiris (Cléri- 
go 35, Ranger 25, Mago 18 e Druida 15, de 
acordo com o suplemento Powers & Panteons 
de AD&D). Com seus extensos conhecimentos 
sobre leis, ele concordou em atuar como meu 
advogado. Pretende basear sua defesa no fato 
de que os supostos crimes foram cometidos pelo 
Paladino Anterior, e não este que vos fala. Uma 
vez que Osiris não perde um caso há seis mil 
anos, acredito que estou em boas mãos. Então 
boa sorte a VOCÊ, milady Katerine. 


PALADINO JÚNIOR 


0%, papai! Seu eu, seu filho, o Paladino Jr. Aquele que você teve com 
q elfo de Corisma 18, Inteligência 3 e Decência O. Você deve estar se 
perguntando como cresci tão rápido. Bem, parece que alguém colo- 
cou Poção do envelhecimento em minha mamadeira. Agora tenho 
18 anos e também me tornei paladino, mas seguindo a deusa 
Ninfomaniacus. 

Tenho umas perguntas para você, papai: 

1) Quando Vésper vai voltar? Adorei a aventura dela e gostaria 
de outras mais. 

2) Por que não fazem uma aventura de AD&D só com criaturas 
do Abismo? 

3) Que tal uma crônica de Vampiro onde os jogadores encon- 
tram o próprio Caim? 

4) Criem mois traktorianos para INVASÃO. Aqueles que exis- 
tem no livro básico são poucos. 
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5) Tenho visto o nome da Mari Alexandre várias vezes na revis- 
ta. Alguém aí é parente, irmão, namorado, casado com ela? Se pos- 
sível, arranjem o telefone dela. 

Agora vou indo, papai, porque sou uum paladino e preciso der- 
rotar um monstro chamado Tarrasque. Pelo que ouvi dizer, deve ser 
um monstrinho fraquinho... 


Paladino Jr, Osasco - SP 


Minha “prole” fica cada vez mais numerosa, 
não? Felizmente, não é o caso aqui. Você diz 
que seu pai sou eu, um humano, e sua mãe uma 
elfa. Assim, você é um meio-elfo — e o Livro do 
Jogador AD&D diz que APENAS HUMANOS 
podem ser paladinos. Portanto, seu farsante, vá 
tentar enganar outro. O Katabrok, talvez. 

1) Ouviu isso, Gian? Quando vai ser$ 

21 MAIS demônios do Abismo? Pelo visto você 
perdeu “O Legado de Saliz'zar”, em DB *34. 

3) Não vai dar. Não existe Ficha de Perso- 
nagem com bolinhas suficientes para isso. 

4) Nesta edição você vai encontrar um novo 
arquétipo de traktoriano, o “guerreiro cósmi- 
co”. Não é difícil adaptar para INVASÃO. 

5) A modelo Mari Alexandre é o avatar da 
deusa que este paladino serve, sua encarnação 
na Terra. Gosto de citá-la de vez em quando 
para fazer média com os deuses, sabem como 
é. E não, eu já disse que NÃO dou o telefone 
dela, seus... 








SÃO TANTAS EMOÇÕES... 


Esta é apenas uma das muitas besteiras que rolam nas sessões de 
AD&D em Porto Alegre: 


"Quando eu estou aqui 

Eu vejo os HPs sumindo... 
Olhando ao redor 

Eu vejo o grupo se extinguindo!” 


“Falei para você 

10 Hit Points é demais 
Correr ou morrer 

Que diferença isso faz?” 


"Se eu Iutei ou se corri 
O importante é que esse nível eu subi!” 


Com os cumprimentos de nossos amigos gaúchos que inventam essas 
besteiras! (Não se enganem, não somos fás de Roberto Carlos) 


Fabiana e Losker, Porto Alegre - SC 


A ESTALAGEM DO 
MACACO CAOLHO 


Era uma aventura convencional de AD&D. Fazia parte de nosso grupo 
um personagem peculiar: um guerreiro jovem, inexperiente e ingê- 
nuo, filho de um grande e famoso ladrão. O guerreiro desejava seguir 
os passos do pai, mas este não desejava para o filho uma carreira 
criminosa: o resultado era um guerreiro que tentava o tempo todo 
usar habilidades de ladrão, mas nunca conseguia. 

De qualquer forma, o guerreiro chegou à cidade e entrou na 
Estalagem do Macaco Caolho — o nome vinha do bicho de estimação 
do estalajadeiro, empoleirado ao lado do balcão. Incapaz de resistir 
à chance, o guerreiro tentou surrupiar algumas moedas da gaveta... 
e, obviamente, foi apanhado no ato! 

O estalojadeiro rapidamente ativou seu “sistema de alarme” 
— que consistia em dar uma ordem ao macaco, que disparava cor- 
rendo na direção da delegacia para trazer os guardas! 

Com a chegada das autoridades, começou a confusão — e o 
mais interessante é que, embora o guerreiro não tenha conseguido 
apanhar nenhuma moeda, realmente FALTAVA dinheiro na gaveta! 
E lá vai o bardo do grupo tentar convencer todos de que tudo foi um 
mal entendido, alguém havia cometido um engano, outra pessoa 
teria levado as moedas. 

— Deve ter sido o macaco! — disso o bardo, em total deses- 
pero. — Sim, macacos são ladrões! Foi ele! 

Sem saber mais o que fazer, o comandante ordenou a um guarda 
que revitasse o macaco. Surpresa! Ele tinha consigo uma bolsa de 
moedas! Esclarecido o “mal-entendido”, nosso grupo teve oportuni- 
dade de dormir em paz. 

Enquanto isso, durante a noite, o estalajadeiro removia a placa 
com o nome da estalagem e rumava para a carpintaria... 

Na manhã seguinte, o bardo passa pelo balcão e percebe um 
estalajadeiro estranhamente sorridente... e o macaco novamente no 
poleiro. Claramente espantado, o bardo pergunio: 

— 0 que faz esse bicho ainda aqui? Pretende esperar que ele 
roube de novo? Já não causou problemas suficientes? 

— 0h, ele não vai mais roubar ninguém — responde o 
estalajadeiro. — Faça o favor de observar a nova placa lá fora. 

O bardo assim o fez, e viu a placa que dizia: 

“ESTALAGEM DO MACACO EMPALHADO” 


J.M.Trevisan, São Paulo - SP 





Estava eu q fazer um novo 


personagem de AD&D. 
Seus atributos eram Força 
9, Destreza 10, Constituição 
8, Inteligência 17, Sabedo- 
ria 18, Carisma 5. 


— (O que você vai ser? — 
perguntou o Mesire, 


— Hmm... professora 
de português! 


Clérigo Haas, 
Caxias do Sul - R$ 


eso 


“Macumbeiros! Macum- 
beiros! Saiam da frente da 
minha casa!” 


— Uma senhora, 
gritando de sua varanda, 
para um grupo que 
jogava AD&D na calçada. 


Tadeu, 
São Paulo - SP 


LARA. 


“Eil Estamos aqui!” 


— Um sagaz elfo 
ranger, preocupado com 
a possível morte de 
algumas ovelhas é 
cabeças de repolho, 
tentando atrair a atenção 
de um bando de centenas 
de sanguinários 
gibberlings. 


Elminster do Vale 
das Sombras, 
Vitória = ES 


GAARA RAR 


“Tudo bem! Vou tentar de 
novo com a OUTRA!” 


— Jogador iniciante 
de Star Wars, após 
perder uma das mãos 
ao tentar APARAR UM 
SABRE DE LUZ! 


Anônimo, em algum 
lugar do Encontro 
Intemadonal 
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riar e publicar no Brasil um novo siste- 

ma de RPG é, antes de tudo, um ato 

de coragem. Raros são aqueles que so- 
brevivem por muito tempo em nosso mercado 
editorial tão rigoroso — os pioneiros Tagmar e 
O Desafio dos Bandeirantes, primeiros RPGs 
criados no Brasil, não existem mais. Ainda mais 
raros são os que chegam à segunda edição, e 
eis porque podemos comemorar a chegada de 
Arkanun 2º Edição, de Marcelo Del Debbio. 

Arkanun é um RPG de horror medieval — 
um tipo de misiura de Dungeons & Dragons 
com Call of Cthulhu. O cenário é a Europa da 
Idade Média, quando a Peste Negra dizimava 
populações e a Inquisição condenava à foguei- 
ra qualquer praticante de “atos demoníacos”, 
como bruxas, magos de filhos do demônio. Exis- 
tem aqui as clássicas ameaças da fantasia medi- 
eval, como dragões, gigantes emortos-vivos — 
mas você não vai encontrar grupos de “valoro- 
sos aventureiros” destruindo dúzias de monstros 
com suas espadas +4. Em Arkanun os mares e 
florestas devem ser evitados, porque quem se 
aventura por ali pode nunca mais retornar. Mons- 
tros existem não apenas como saco de pancada 
dos heróis, mas sim para que sejam temidos. 
Para que se fuja deles. 

Em outros jogos de fantasia medieval, como 
AD&D, os magos lançam magias alimentadas 
por energias aparentemente inesgotáveis. Re- 
lâmpagos e bolas de fogo explodem de seus 
dedos à vontade. Em Arkanun não é bem as- 
sim: cada vez que alguém usa magia, ela é 
sugada de um plano inferior. Os magos da Ter- 
ra (às vezes mesmo sem saber disso) roubam 
energia de outro mundo chamado Arkanun, tor- 
nando aquele lugar árido e sem vida. Os magos 
de Arkanun também drenaram a força vital de 
outro mundo inferior, Infernun — e, por sua vez, 
os habitantes do plano superior de Paradísia su- 
gam a energia da Terra. Assim, quando os ocu- 
pantes de um mundo descobrem a existência da 
magia e começam a utilizá-la, estão condenan- 
do o “mundo debaixo” a degenerar e morrer. 
Mundos são destruídos enquanto outros são cri- 
ados na Grande Roda dos Mundos. 

À Igreja Católica tem papel importante nes- 
te cenário. Ela é diretamente controlada por 
seres extraplanares de Paradísia, tidos como 
anjos — mas, em Arkanun, os anjos não são 
necessariamente nobres e bondosos. Na verda- 
de eles manipulam os agentes da Igreja para 
seu próprio proveito, enviando a Inquisição para 
caçar encantamentos e rituais mágicos. 


o , q 

Trajetória de Sucesso 

À primeira edição de Arkanun foi lançada no 
Brasil em 95, durante a USPCON 6, simultane- 
amente com outro título brasileiro, Millenia — 
um RPG de ficção científica com clima de 
Babylon 5, que não agradou o RPGista brasilei- 
ro. Arkanun, pelo contrário, conquistou mais 
público que jogos famosos como Toon, Para- 
nóia, Shadowrun e outros —chegando até 
mesmo a disputar espaço entre pesos-pesados 
como GURPS, AD&D e Vampiro. Este deverá 
ser também o primeiro RPG brasileiro a ganhar 


tradução para outro idioma: Arkenun 2º Edi- 
ção será publicado na Europa, em-espanhol, 
pela Daemon Editora — que também foi res- 
ponsável por esta edição. 

Muito foi acrescentado à segunda edição, 
mas o sistema básico pouco mudou — usa qua- 
se as mesmas regras da primeira edição, Inva- 
são e Trevas. Os personagens têm quatro atri- 
butos físicos (Constituição, Força, Destreza e 
Agilidade) e quatro mentais (Inteligência, For- 
ça de Vontade, Carisma e Percepção). Os atri- 
butos variam de 5 a 18, e cada personagem 
tem 100 pontos (mais um ponto por nível) para 
distribuir entre eles. As perícias, aquilo que o 
personagem sabe fazer, são baseadas em por- 
centagens. Os Aprimoramentos são vantagens 
especiais que concedem mais poder e/ou enri- 
quecem o conteúdo. do personagem, como 
amuletos, rituais, raça élfica, afinidade com 
tadas e coisas assim. 

O sistema de magias é baseado na combi- 
nação de Formas e Caminhos. À Forma diz 
como a magia é manipulada — Entender, Cri- 
ar e Controlar. Os Caminhos são baseados em 
elementos naturais ou sobrenaturais — Fogo, 
Terra, Ar, Água, Luz, Trevas, Spinitum e Arkanun. 
Cada magia é resultado da combinação de uma 
Forma e um Caminho, como Criar Fogo, Con- 
trolar Água, Entender Trevas e assim por dian- 
te. Temos também o Círculo da magia, que 
determina seu poder: Criar Fogo em 1º Circu- 
lo apenas acende uma chama em seu dedo; 
em 6º Círculo, pode incendiar um quarto ou 
causar até 6dó de dano. É um sistema similar 
àquele utilizado no RPG Ars Magica; suas va- 
riantes colocam à disposição do jogador criati- 
vo centenas de efeitos e combinações. 

Este novo Arkanun recebeu mais regras e 
mais conteúdo, com maiores descrições da 
ambientação — uma das maiores críticas da 
primeira edição: Outro problema resolvido foi 
o uso de dados muito variados, de difícil aces- 
so: agora Arkanun usa principalmente dó e 
d10, sendo d4 e d8 apenas opcionais. 

Talvez esse acréscimo de material tenha pro- 
vocado o maior ponto negativo da segunda edi- 
ção: para manter poucas páginas e preço mais 
acessível, o livro tem excesso de texto, poucas 
ilustrações (todas já vistas na primeira edição) 
e visual pobre. Em compensação, a qualidade 
de impressão é bem melhor — e a excelente 
capa de Flávio Correia consegue transmitir, de 
forma magistral, o clima angustiante do jogo. 

Arkanun 2º Edição veio quase simulta- 
neamente com o lançamento de Vampiro: A 
Idade das Trevas, outro RPG de horror medi- 
eval. E provável que os dois jogos comecem 
uma onda de campanhas na Idade das Trevas 
— que será reforçada com a futura chegada de 
Ravenloft, o mundo de horror gótico de AD&D, 
um dos primeiros títulos na lista da Devir. Essa 
amálgama entre os dois gêneros mais popula- 
res do RPG — horror e fantasia medieval — 
deve atenuar um pouco a velha rivalidade en- 
tre os fãs de Vampiro e AD&D. Ou, pelo me- 
nos, assim esperamos. 

PALADINO 


Os Outros 


Arkanun foi o 
ponto de partida 
para diversos suple- 
mentos e jogos 
compatíveis: 


e Grimório: 
suplemento apenas 
sobre magias para 
Arkanun, com novos 
rituais, magias, 
fetiches e regras 
avançadas para 
poderes elementais 
(estas regras também 
aparecem Arkanun 
2º Edição). 


º Invasão: 
baseado no universo 
do romance Espada 
da Galáxia, Invasão 
apresenta um mun- 
do aparentemente 
normal, mas habita- 
do por extraterrestres 
ocultos que lutam em 
uma guerra secreta. 


e Guia de Ar- 
mas: 220 armas de 
fogo, desde Smith & 
Wesson até M-60. É 
um suplemento 
multissistema, com- 
patível com Invasão, 
Trevas, GURPS, 
Vampiro e outros. 


e Trevas: basica- 
mente, é Arkanun na 
época atual. Um RPG 
de horror moderno, 
com vampiros, 
demônios e assassi- 
nos seriais. O sistema 
de magia é similar ao 
de Arkanun. 


e Guia de Ar- 
mas Medievais: 
o mais recente, com 
quase 200 tipos de 
armas. Compatível 
com Arkanun, 
GURPS, D&D, AD&D, 
Vampiro e outros. 
Mais detalhes em 
Notícias do Bardo 
nesta edição. 
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SÓ AVENTURAS - NOVA FASE 


Agora com um RPG completo em cado revista! 

- Sistema de regras, personagens prontos e uma 
aventura inédito, pronta para jogar. Não precisa 
de dados! Compatível com os jogos ARKANUN, 
INVASÃO e TREVAS. 


Apenas 2,50 cada 











DEFENSORES DE TÓQUIO 


Um jogo completo em cada revista! À 
versão original e as regras avançadas do 
RPG mais engracado do momento. Seja 
um super-herói e salve Tóquio dos 
monstros com seu robô gigante! 
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GALPÃO CHEIO 
DE MALUCOS! 


(OU: VT ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG) 


O ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG! UMA DAS 
RARAS OCASIÕES EM QUE OS RPGISTAS PODEM 
JOGAR, CURTIR, GRITAR E ALOPRAR SEM QUE 
NINGUÉM VENHA EXPULSÃ-LOS OU CHAMÃ-LOS DE 
MALUCOS E ADORADORES DO DEMÔNIO. . . 
RR re 2 SgePs rh - / UM PALADINO 
é * ELFO CAÓTICO? 
VOCÊ PERDEU 
O JUIZO?! 


NESTE RECANTO ABENÇOADO RPGISTAS PODEM | 
SOLTAR A IMAGINAÇÃO, VIVER EXÓTICAS AVENTURAS HA, HA, HA” 
E ATÉ VESTIR OS UNIFORMES DE SEUS HERÓIS SEM OLHEM ALI, 
OUVIR RISADAS DEBOCHADAS... AQUELE CARA 


FANTASIADO DE 


CAPITÃO NINJA! 


FOTOS: TRIPA 





SIM, É ELE MESMO! MARCANDO PRESENÇA NO 
LANÇAMENTO DE SUA MINI-SÉRIE ENCADERNADA, O 
CAPITÃO NINJA REENCONTRA UM ANTIGO AMOR... 


CHUN LI, MINHA 
DEUSA? HOJE 
EU VOU ME 
DAR BEM” 


TT Ta ca VEM CÁ, VOCÊ 


RE NÃO ERA MAIS 
CARIBÊ, DESENHISTA FORTINHO, NÃO? 
DA MINI-SERIE 


CAPITÃO NINJA. .. 


mem 7”  NEMVEM ME 
EA PERGUNTAR 
COMO O BONÉ DO 
CAPITÃO NINJA 
PULA! EU SÓ 
DESENHO! 


CARIBÉ RESPONDE 
PERGUNTAS DOS 
LEITORES... 


DOENTE? 


ROUND 1... 


ASSIM? 


CAPITÃO, 
SEU GALINHA! 
EU VI VOCÊ 
APLICANDO UM 
PERFECT NA 
CAMMY! 


AAGH! EU SÓ 
TAVA CONFERINDO 
A CAMUFLAGEM 

DAS PERNAS 


DELA! VOU TE DAR 


UM FATALITY, 
SEU;.. 


NÃO VALE! 
ISSO É COISA 
DE MORTAL 
KOMBAT! 


CARIBE E ANDRÉ VAZZIOS, DE LUA DOS 
DRAGÕES, TROCANDO EXPERIÊNCIAS... 


ACHA ISSO 
RUIM? EU NÃO 
AGUENTO MAIS 

DESENHAR MULHER 
COM CARA DE 
LAGARTO! 


CARA, NUNCA 
MAIS QUERO 
VER OUTRO NINJA 
DE BONÉ? 


O DESENHISTA EVANDRO 
GREGORIO TAMBÉM 
DISTRIBUI AUTOGRAFOS... 


AINDA BEM, 
NINGUÉM REPARA 
QUE EU IMITO O 
MIKE MIGNOLA! 
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O COLABORADOR FERNANDO LALO TENTA “| DOUGLAS QUINTA REIS, DONO 
NEGOCIAR COM OS EDITORES UM PRAZO MAIOR [E] | | DADEVIR ÀS VOLTAS COM UM 
PARA ENTREGAR SEUS TEXTOS... E PROBLEMA PECULIAR... 


UM NINJA DE 
BONÉ ATRÁS 
; , DE MIM? AH, 
g VOCÊ , 

* DOZE CONHECE A =” A CERN e 
PÁGINAS EM | FÁBULA DO Si 
DOIS DIAS? | CARANGUEIJO 

TÁ ÓTIMO, CHINÊS...? 

CHEFIA! 


J. M. TREVISAN, EDITOR ASSISTENTE, REDATOR, FÃ DE TARANTINO MARCELO DEL DEBBIO E SEU | 
E PROPRIETÁRIO DA ESTALAGEM DO MACACO CAOLHO... JOGO ARKANUN, QUE VA! GANHAR [RE € ARKANUN, EL 
VERSÃO EM ESPANHOL... | JUEGO DEL 
e E DEBBIO! 


ALEXANDRE NAGADO E ARTHUR GARCIA, DA MINI- | O/LUSTRADOR LOURENÇO Ser) 
SÉRIE BLUE FIGHTER, ESTRANHANDO O AMBIENTE... MUTARELLI EM AÇÃO... DESCOBRIR DE 
a CD] QUEM FOI ESSA 
UMA BOMBA | cs E À IDÉIA DE FICAR 
NESTE LUGAR, E ao Pre |» DESENHANDO 
OS PSIQUIATRAS E rã | A ; ÃO VIVO... 
FICAM SEM 
EMPREGO/ 


É VERDADE! A 
; E PRIMEIRA APARIÇÃO Era ER” CHANGEMEN 
TER “EB DOS METALIANOS : : GM Cf vs. MASKMAN?! 
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VIDA LONGA E PRÓSPERA? | 


CAPITÃO 
PICARD? 


VAMPIRO PARA OS 
BAIXINHOS... 


Mas HEIM?! 


CAPITÃO NINJA E 
OS PALADINOS?! 


ENTÃO VOCÊS 

ENCONTRAM 

UM CARA DE 
PRETO NA 
RUA E... 


TIO! TIO! ME 
TRANSFORMA 


EM VAMPIRO? 


ESSE 
NEGÓCIO DE 
CHIFRE É COISA 
QUE NEGUINHO 


| COLOCA NA SUA 


CABEÇA! 


CRISE DE 
IDENTIDADE? 
MORRA DE 
INVEJA, 
ARANHA! 


COMO É QUE 
EU VOU PEGAR 
DE VOLTA O D6 

QUE CAIU ALI 

NO MEIO? 


SEM DÚVIDA, A MAIOR 
MESA DO ENCONTRO... 


ACHAR O LOCAL DO 
ENCONTRO É FÁCIL: SIGA 
OS CARAS DE PRETO... 


MALKAVIANOS? 


a 


NÕOOOS?! 


ENQUANTO ISSO, Ná MESA 
DE DRAGON BALL Z... 


PUTZ! ROLA 
AÍ 600 DE 
DE DANO! 














O ENCONTRO É ONDE O RPGISTA PODE 


EXTRAPOLAR SUAS FANTASIAS... GREGÓRIO, EMBASBACADO, = 
ENCONTRA UM ADMIRADOR DE SOU SEU FÃ! LI 


SEU TRABALHO... TODAS AS SUAS 
MINI-SÉRIES/ 


PUXA! EM ADSD 
ESSAS ARMADURAS 
NÃO PARECEM TÃO 

PESADAS! 


MAS. .. ONDE FOI QUE JÁ 
VIMOS ESSES CARAS ANTES? MALKAVIANO? 


QUE DIABO É 
ISSO? 


O CAPITÃO NINJA ESTÃ UM [a «E ELE CORTÃ O 
POUCO DESATUALIZADO [E k BARALHO DO OPONENTE 
SOBRE MAGIC... : k EM ESTEO NINJA: 


CHORÃO! 

DESCE É SÔ UMA 

- f 

TRINTA LIGHTNING AHH! MINHA retos 
BOLT NO BE -HOZ BLACK LOTUS 
QUANDO FOI QUE AUTOGRAFADA 
MUDARAM AS É ienii - SÉRIE ALPHA! 


REGRAS? 


NOVOS INIMIGOS PARA A COLEÇÃO «EA TERRÍVEL... 
DO CAPITÃO NINJA! O TERRÍVEL HA... BEM... 
SAMURAI! ORNITÕLOGO... 





GRANDE ENCONTRO: | ais E É ER 1 | OK, OK? EU 
SE É É Os FÃ S DO CAPITÃO NINJA 


EO ANTERIOR ne o 1 E AUTÓGRAFO! 
' mo UR | E TER es | Pa PODE ABAIXAR O 


ANTIGUIDADE? 
EU SOU O NOVO 
PALADINO! 


SE LIGA, Ô 
AMALGAMADO! 


T : O PÚBLICO 
Sr “a QUER SABER: 
E O ASSÉDIO DA POR QUE AS f PORQUE OS 
IMPRENSA NÃO METALIANAS (|  METALIANOS 
TÊM SEIOS? sad GOSTAM, TÃ? 


COM VOCÊS, 

O ÚNICO HERÓI 
CORAJOSO O BAS- 
TANTE PARA USAR 

ESSA ROUPA 
RIDÍCULA/ 


QUE TAL A 
GENTE TENTAR 
VAZZIOS, SUA NAMORADA E O CAPITÃO DESISTE DA UM CROSSOVER, 


Apae talaia a asp ato CHUN LI PARA ARRISCAR CATINHA? 
ea A SORTE COM OUTRA 


coRmeca EEe TÃ A FIM DE 
PASSEAR DE 
AMBULÂNCIA? 


UMA ALIANÇA DO MAL: JOE ni AGUARDEM 
PRADO, TATIANA BISSON E Pd NOSSO SELO st 
EVANDRO GREGORIO... QUADRINHOS! 


SAKURA EM 


VERSUS MODE? BEIJÃO, 


RYU! 


ESTE O | 
PRÓXIMO ANO! [E 








Ele é o autor de Castelo Falkenstein, o RPG da Era Vitoriana que chega agora ao 
Brasil; Cyberpunk 2020, o primeiro RPG de ficção Cyberpunk; Mekion, o primeiro 


RPG de combate de robôs gigantes; Champions, um dos primeiros RPGs de super- 
heróis; e vários outros baseados em animação japonesa, como Teenagers from 
Other Space, Bubllegum Crisis, Armored Trooper Votoms e o futuro Dragon Ball Z. 
Com vocês, o convidado especial do VI Encontro Internacional de RPG... 


NMikePondsmith 


Dragão Brasil: O que você achou quando soube 
que Castelo Falkenstein seria traduzido para a 


lingua portuguesa? 


Mike Pondsmiths: Que certamente o fantasma de D. 
Pedro || estava vigiando os procedimentos. Não fiquei 
muito surpreso, porque muita gente quis fazer versões de 
Castelo Falkenstein, em muitos países, inclusive algu- 
mos versões americanas meio esquisitas. Steve Jackson, por 
exemplo, chegou para mim e perguntou se não podíamos 
fozer um GURPS Castelo Falkenstein. Eu nem sei porque 
não fizemos esse suplemento. À gente nunca se reuniu e 


discutiu a respeito. 





Fale um pouco da R.Talsorian, que é pouco 
conhecida pelos RPGistas brasileiros. 


À empresa começou hó muitos anos, quando criei um jogo 
chamado Mekton sobre robôs gigantes, mais para minha 
diversão que quolguer outra coisa. Fui a uma convenção, 
sois meu idolo na época, Steve Jackson, estaria lá — eu 
gro f5 de seu jogo Car Wars. 

Consegui marcar um horário para dar uma demonstra- 
ção de Mekton; no primeiro dia haviam cinco ou seis 
pessoas assistindo ou participando da demonstração. No dia 
seguinte voltei para fazer uma outra sessão e havia QUARENTA 
pessoas em volta da mesa querendo jogar Mekton! 

Depois fui a uma palestra de Steve Jackson e fiz uma 
pergunta que até hoje é piada entre nós dois: 

— (Como é ser um criador de jogos? 

— É como ser um escritor de ficção científica — ele 
respondeu —, mas sem as tietes! 

Mais tarde eu disse a ele que, quando fiz a pergunta, 
estava falando sério! Tentei mostrar Mekton, mas ele 
disse que não poderia ver por causa de regras; uma empresa 
não pode conhecer ou avaliar novos jogos em uma 
convenção. Depois disso, apesar de tudo, ficamos bons 
amigos e até hoje costumo dizer: 

— Ei, Steve, você poderia ter me contratado e Melkton 
poderia ser um jogo da Steve Jackson Games. 

— Eusei, usei... — Ele responde. — Nem me lembre... 

No princípio conseguimos vender umas mil cópias de 
Mekton, com alguns pontos de distribuição. Os críticos 
detestaram o jogo, desceram a lenha nele. Seis meses mais 





tarde, a Fasa (empresa responsável pelo Shadowrun) lan- 
çou um jogo chamado BatileDroids. Como a Fasa era um 
empresa de grande porte, bem mais visível que nós — nem 
éramos uma empresa, apenas tinhamos um jogo — o público 
tomou conhecimento da existência do estilo “robôs gigantes”. 
Não acho que tenha sido cópia, só coincidência. 

Mas o fato é que, seis meses depois, George Lucas forçou a 
Fasa a mudar o nome do jogo por causa do termo “droids”, 
que era de seu registro (Nota: “droids” é como são chamados 
os robôs de “Guerra nas Estrelas”). Quando isso terminou, a 
Fasa teve que tirar BarileDroids do mercado — mas o 
público já sabia a respeito de RPGs com robôs gigantes e todos 
acharam legal. E nós tinhamos justamente acabado de lançar 
uma nova edição de Mekton. Vendemos como loucos! Um 
ano e meio depois a Fasa lançou Battletech, mas nessas 
alturas Mekton já estava estabelecido. Na época eu tinha 
um emprego como designer gráfico — mas, três anos depois 
do lançamento de Mekton na primeira convenção, a coisa 
foi tão bem com os jogos que comecei a viver apenas deles. 


O pessoal não saia por aí dizendo que 
Batletech era igual a Mekton? Que tinha sido 
uma cópia? 

Eu e o pessoal da Fasa somos amigos, e temos uma piada: 
ambos gostamos das mesmas coisas e inventamos os mes- 
mos jogos... só que eu invento um ano antes! 


Não se pode dizer que Mekton foi o primeiro 
jogo da R. Talsorian, porque não existia ainda 
uma. Talsorian, certo? 


Na época em que saiu o primeiro Mekton já tinhamos uma 
R. Talsorian Games, só que não era ainda completamente 
oficial. Passados três anos, quando lançamos o “livro azul” de 
Mekton, já era tudo oficial. AR. Talsorian já era registrada. 
Então, Mekton foi realmente o primeiro jogo da R.Talsorian. 


E quanto aos outros jogos da R. Talsorian? 


Depois de escrever Mekton e alguns suplementos, resolvi 
trabalhar em uma loja de jogos — apenas em meio perío- 
do, só para conhecer o público. Para saber como os jogos 
eram vendidos e como as pessoas jogavam. Até então eu só 
tinha visto meus amigos jogando. 

Eu e as pessoas da loja começamos a assistir desenhos 
animados japoneses sem parar — etive a idéia de bolar um 
jogo baseado em desenhos animados de comédia. Eu queria 
um jogo mais genérico, não apenas baseado em um só 
desenho. Incorporei ainda alguns elementos americanos, de 
filmes como “Mulher Nota 1000”, comédias meio bobas de 
escolas, adolescentes, essas coisas. E fizemos Teenagers 
from Other Space (Nota: algo como “Adolescentes do 
Espaço Sideral”) 


Seu Cyberpunk 2020 foi baseado em um gênero 
de literatura de ficção científica, que já tinha 
seus fás. Mas você imaginou que Castelo 
Falkenstein fizesse tanto sucesso? Imaginou que 
Falkenstein seria usado em live actions? 


Castelo Falkenstein foi projetado para comportar live 
action desde o início. Ele foi feito para isso, deve ser jogado 
por um monte de gente vestida como vitorianos em uma 


casa de chá, à volta de uma mesa, fingindo que estão na Era 
Vitoriana. O que eu não esperava era que, quando traduzi 
as regras para um formato de RPG, as pessoas se vestissem 
como vitorianos e organizassem bailes e grandes festas de 
live action. 


Os live actions de Castelo Falkenstein não 
deveriam ser feitos em lugares frios ou no 
inverno? As roupas são muito quentes e pesadas. 


Depende de onde você está e de como se faz as roupas. Você 
pode jogar usando roupas que usaria normalmente. 
Muita coisa em Falkenstein foi planejada para que 
as roupas do Século XX se aproximem das roupas da Era 
Vitoriana com mais facilidade. A roupa de um homem, por 
exemplo, pode ser feita apenas com um terno, um colete, q 
gola da camisa levantada e uma fita amarrada no pescoço. 
Como para mulheres seria mais difícil, nós adiantamos o 
relógio de 1800 para o final do século XIX. Não era exata- 
mente o tipo de roupa que as mulheres usavam em 1870, 
mas sim roupas eduardianas modificadas. À maioria das 
pessoas, que não conhece história a fundo, não percebe a 





No alto: Pondsmith 
faz um playtest de 
seu próximo RPG, 
Dragon Ball Z. 
Como Mestre, o 
homem é fera! 


Abaixo: palestra 
sobre os produtos 
da R.Tsalorian, 
mecânica de regras 


e criação de jogos: 
“Você não se 
importam se eu 
falar sobre criação 
de jogos, não 62” 














Abaixo: Mike faz 
questão de conhecer 
a DRAGÃO BRASIL e 
DEFENSORES DE 
TÓQUIO: “RPG 
vendido em bancas? 
Boa idéia!” 


Mais abaixo: Mike 
exibe seu Armored 
Troopers Votoms 
para a equipe da 
Devir. Da esquerda 
para a direita: o 
tradutor Eric 
Munne, Mike, Tadeu 
e Luis Eduardo 
Ricon 





diferença. Assim você não precisa de uma saia com armação 
de arame ou um espartilho — qualquer camisa com gola 
alta e muitos babados, saia comprida e botinhas com botões 
já são suficientes. 


Já está em andamento a produção de um 
suplemento de Castelo Falkenstein ambientado 
no Brasil. Como você esse entusiasmo dos 
brasileiros em trazer Falkenstein para cá? 


Eles vão fazer todo o trabalho? Que bom! Na verdade, já 
estamos produzindo um suplemento para Falkenstein 
sobre a América do Sul — mas ele se concentra mais no Chile, 
Argentina, América Central e partes do norte. Nenhum de 
nós conhecia o Brasil o suficiente para incluir informações 
sobre ele. Mas agora que a gente mais, podemos expandir 
esse suplemento. 


Que bom! Uma empresa que se preocupa em 
conseguir informações corretas a respeito do 
lugar que eles estão falando! Em Rage Across 
Amazon, da White Wolf, temos licantropos- 
jucaré se transformando em dinossauros (agh!). 


Bem, nosso suplemento também terá elementos fantásticos, 
como pirâmides incas voadores e caveiras de cristal. Também 
colocamos o boto. 





Nós normalmente procuramos pessoas que vivem ou 
viveram em determinado lugar para escrever sobre ele — 
mas, mesmo fazendo assim, às vezes recebemos críticas 
porque as pessoas têm opiniões diferentes de como 
determinado lugar deveria ser. Quando lançamos um 
suplemento de Cyberpunk 2020 sobre a Austrália, 
escolhemos um dos melhores autores australianos para 
escrevê-lo; maistarde, quando visitei a Austrália, os jogadores 
disseram que o autor não tinha a menor idéia do que estava 
falando! 

— Escutem — eu disse —, o cara que escreveu o 
suplemento MORA aqui! Acabei de conversar com ele! 


O que você achou do live action de Castelo 
Falkenstein realizado durante o Encontro? 


Eu gostei. O cenário não precisou de muita preparação 
prévia — diferente da maioria de lives de Falkenstein 
que já vi, que levam meses para ficar prontos. Um problema 
com todos os lives de Falkensteim que presenciei é que 
quase todos se passam em alguma festa ou grande evento 
diplomático. É muito diferente de um live de Vampiro, 
onde você pode jogar enquanto vai a uma danceteria com 
os amigos. 


E la vai aquela tradicional pergunta, que não 
pode faltar; o que você achou do Brasil, das 
pessoas daqui, das coisas que viu...? 

Aindo não vi muito além do próprio evento e do hotel. 
Quando viajo com minha esposa, normalmente um de nós 
fola a língua local e conseguimos nos virar. Não ficamos em 
hoteis, preferimos pequenas pousadas ou casas de amigos. 
Fazemos compras, levamos nosso filho a parques, vivemos o 
lugar. Isso dá uma boa sensação sobre o lugar e as pessoas. 


Você pretende incluir coisas que viu no Brasil em 
algum futuro suplemento de Cyberpunk 2020 ou 
Castelo Falkenstein? 


Interessantemente, São Paulo me deu várias idéias para Night 
City, um suplemento de Cyberpunk 2020. São Paulo tem 
uma coisa que eu nunca vi antes; é uma cidade que, para todos 
os efeitos práticos, não tem limites. Não acaba. 


Aqui no Brasil você ficou conhecendo o Capitão 
Ninja, nosso super-herói local. É verdade que 
você pretende incluir o Capitão como NPC em um 
suplemento de Champions? 


Gosto de colocar nos livros algumas piadas particulares, que 
a maioria dos leitores não pega, mas algumas pessoas vão 
ler e dizer “Ei, olhe isso aqui!” 

Já estamos produzindo um suplemento que se chamará 
Champions World Wide, onde os heróis vão viajar pelo 
mundo inteiro e conhecer heróis locais. Se é assim, por que 
não incluir o Capitão Ninja como super-herói do Brasil? Eu 
também já tenho um herói nacional da Austrália. Talvezeles 
se entendam muito bem... 


(Nota: Marcelo Cassaro, criador e alter-ego do Capitão 
Ninja, estava presente durante esta entrevista e fez uma cara 
muvuuuito engraçada...) 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
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grandetendência do momento. Talvez seja a 
proximidade do final do século, ou simples- 
mente o pessimismo inevitável do qual se 
aproxima a humanidade após milênios de 
existência. Qualquer que seja o motivo, não há 
como discutir. Astrevas chegaram etomaram 
conta do mundo RPGístico sob a pretensa 
premissa de valorizar mais a atuação que a 
pancadaria. Nada contra. 

Entretanto, o que anos atrástinha sido um 
modo original de enfocar o RPG, hojetornou- 
se uma fórmula caça-níqueis —tal qual otraço 
“fimleeniano” para os quadrinhos. À receita 
White Wolf é como bolo que faz sucesso na 
confeitaria: todo mundo aprende a receita e 
quer fazer igual. Uns pôem mais açúcar, outros 
colocam um ou dois ingredientes a mais, mas 
a essência continua a mesma, 

Asvezes, porém, alguém mostra um pouco 
mais de coragem e resolve fazer o tal bolo 
completamente diferente... 

Castelo Falkenstein, lunçado nos EUA 
há quase quatro anos — e agora no Brasilem 
versão traduzida pela Devir — segue muito 
pouco a receita dos RPGs contemporâneos, e 
menos ainda a “fórmula mágica” fornecida 
pelo grande lobo branco. Esqueça a época 
atual, a decepção, as trevas, os clãs e seres 
sobrenaturais a granel. Castelo Falkenstein 
não tem nada a ver com isso. 


Roleplay Acima de Tudo 


Sem apelar para artifícios angustiantes e sen- 
timentalismos, Mike Ponsmith adiciona muito 
mais incentivo ao roleplay do que todos os 
livros da White Wolf somados. Sem exagero. 

O sistema de jogo baseado em cartas de 
baralho foi inovador quando o livro surgiu nos 
EUA, mas o que mais deve chamar a atenção 
dos amantes da boa interpretação (e da boa 
leitura) éo MODO como o cenário e as regras 
são descritas. 

De acordo como livro, o autor de Castelo 
Falkenstein não seria Pondsmith. Naverda- 
de, seu conteúdo teria sido misteriosamente 
deixado em sua porta por um amigo tido como 
desaparecido, Tomas Edward Olam. E ele 
quem relata tudo, cenário e regras, é Mike 
serve apenas como intermediário. À história de 
Falkenstein e seu ambiente confunde-se 
coma própria história de Tom. 

Esta foi a grande sacada de Mike. Ao fundir 
uma suposta realidade à fantasia do jogo ele 
cria um ambiente palpável e verossímil. Tom, 
obviamente, é um personagem fictício usado 
justamente para dar este sentido de credibili- 
dade ao jogo — mas em NENHUM momento 
isso é explicado no livro. Em Falkenstein não 
há “pausa para volta à realidade” ou 
explicações didáticas. Uma vez lançado ao 
universo paralelo de Nova Europa (como é 
chamado o cenário de Falkenstein ) não há 
saída ou intervalo. Até a última página. 


A História de Tom 


Tomastrabalhava na empresa de jogos para 
computador Hypertech, e há tempos vinha 
prometendo férias a simesmo. Aproveitando 
uma oportunidade, arrumou as malas e seguiu 
para a Alemanha por meras duas semanas 
longe dostress e desgaste dotrabalho cotidiano. 

Durante uma visita ao Castelo Neuschwan- 
stein, que serviu de inspiração para a construção 
do famoso castelo da Disney, Tom distanciou- 
se dogrupo como qual excursionava. Uma vez 
que ninguém notou sua falta, resolveu pegar 
seu bloco de desenho e começou a rabiscar, 
tentando captar a imagem do lugar. Uma visita 
como aquela não podia passar em brancas 
nuvens, e aquele era um meio deter consigo 
uma recordação permanente do lugar. (Fotos 
não eram permitidas, rapazes...) 

Tom estava tão concentrado em sua arte 
que sequer notou o que acontecia. Luzes colo- 
ridas rodopiavam, refletindo nas paredes do 
salão. O cheiro de ozônio tornou-se presente 
eaeletricidade estática aumentou. O chão se 
abriu em um clarão luminoso acompanhado 
de vento forte e uivante. Tom, incapaz de 
resistir, foi tragado pelo vórtice. 

Quando abriu os olhos novamente, já não 
estava no velho castelo alemão. Ou pelo menos 
não estava no castelo em que estivera antes. 
Estava em uma masmorra. 

No lado oposto, observando-o cuidadosa- 
mente, homens. Um era Lorde Auberon Valerix, 
Rei das Fadas e Lorde da Corte Seelie. O outro, 
Mestre Grey Morrolan, um praticante da Alta 
Magia e das Artes Arcanas, membro da corte 
de Luís Segundo, rei da Baviera. A convocação 
de Tom havia sido o fruto (parcialmente 
frustrado, a princípio) de uma magia realizada 
no intuito de obter uma arma secreta, algo que 
desse vantagem à Baviera na guerra contra a 
Prússia de Otto Bismarck. 

E assim, vítima de uma experiência mágica, 
Tomas Edward Olam chegou à Nova Europa. 


Era Vitoriana 


As aventuras de Castelo Falkenstein se 
passam em outra realidade. Uma espécie de 
terra paralela onde o mundo ainda está na Era 
Vitoriana — por volta da segunda metade do 
século XIX, quando proliferaram inventores e 
escritores hoje muito conhecidos, como Arthur 
Conan Doyle, Thomas Edison, Julio Verne, 
entre outros. Entretanto, apesar das semelhan- 
ças históricas e geográficas, Nova Europa tem 
diferenças sensíveis que tornam sua Era 
Vitoriana muito diversa daquela que lemos nos 
livros de História. Para começo de conversa, 
serestidos por nós como “fantásticos” e mito- 
lógicos existem e fazem parte do dia-a-dia. 
Ás Fadas constituem uma raça de seres não- 
humanos que utilizam-se da alta magia e se 
estabeleceram em Nova Europa ainda durante 
a Era Glacial. E esqueça os contos de fada que 
conhecemos: em Nova Europa, contos como 
esse estão muito mais associados a histórias de 
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terror do que cantigas para crianças. 

Os dragões são descendentes de uma espécie 
de dinossauro que se desenvolveu a tempo de 
sobreviver à extinção dos outros répteis gigantes. 
São colecionadores incuráveis e grandes 
utilizadores de magia. Dizem que alguns deles 
assumiram o papel de reis, no Oriente... 

Os anões de Nova Europa diferem muito 
dos anões tradicionais da fantasia medieval. 
Como dizo próprio autor, eles “não se vestem 
como figurantes vikings de Hollywood”. Aqui 
funde-se o temperamento irascível dos anões 
tradicionais com a genialidade e curiosidade 
engenhosa dos gnomos. Em Falkenstein os 
anões são engenheiros e construtores. Experts 
em qualquertipo de conserto e fascinados por 
invenções. Mas, apesar detodas as mudanças, 
o mau humor anão continua o mesmo... 

Outra característica notável em Nova Euro- 
pa: para nós, Sherlock Holmes e seu inimigo o 
Professor Moriarty, ou Capitão Nemo e o Homem 
Invisível, são personagens literários saídos das 
mentes criativas de autores como Conan Doyle 
e Julio Verne, certo? Errado. Em Falkenstein, 
tais personagens existem e dividem espaço com 
seus próprioscriadores, como pessoas deverdade. 
Parece confuso à primeira vista, mas fica fácil 
com o livro em mãos. E bem possível, durante 
uma aventura, viajar no Nautilus do Capitão 
Nemo até a Transilvania à procura de Drácula, 
ou pegar emprestada a máquina do tempo de 
H.G.Wells para perseguir Jack, o Estripador. 


Tecnologia a Todo Vapor 


Ássim como emnosso mundo, a Era Vitoriana de 
Falkenstein é uma época de invenções e 
descobertas. Porém, graças à presença de enge- 
nheiros anões, atecnologia avançou espantosa- 
mente mais depressa neste universo paralelo. 

Máquinas e engenhocas surgem todos os 
dias para facilitar a vida do homem vitoriano. 
Carros, aeronaves, calculadoras automáticas, 
pássaros de brinquedo, pequenos submarinos 
— tudo isso existe em Falkenstein, não muito 
diferente do que acontece no nosso século 
vinte... mas com UMA sensível diferença. A 
eletricidade ainda não foitotalmente decifrada, 
o que nos deixa com uma única fonte de energia 
viável: o vapor. Tudo que se imagina emtermos 
de maquinário presente em Nova Europa é 
movido a vapor. É atecnologia “vaporpunk”, 
como diz o autor. 

As engenhocas são as mais espantosas, 
mistura de metal, engrenagens e vapor. O 
fascínio pela ciência é tanto que praticamente 
todos se interessam por ela. Novas invenções 
não cessam de surgir e os escritórios de patentes 
recebem novas requisições a cada dia. 

Invenções tipicamente neo-européias vão 
desde autômatos em forma de robôs huma- 
nóides até as “fortalezas móveis” — gigantescas 
caixas blindadas com paredes maciças, bordas 
altas, aberturas para fuzis e torres giratórias, 
Tudoisso montado sobre enormes esteiras para 
transporte. A fortaleza móvel é a máquina de 
guerra definitiva de 1870... 
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Jogo de Cartas? 


Como muita gente já deve saber, Castelo 
Falkenstein não usa dados. Tudo que deveser 
“rolado”, desde os valores na criação de perso- 
nagem até os resultados obtidos durante o jogo, 
éfeito através de cartas de um baralho comum. 

Aexplicação para isso é das mais originais: 
de acordo como livro, o sistema de regras foi 
inventado por Tom para introduzir o RPG na 
corte durante uma noite particularmente 
tediosa. Entretanto, na Era Vitoriana, jogar 
dados era tido como “coisa de bandido”. 
Simplesmente mencionar dados na presença 
de uma dama já era grosseria. O sistema de 
cartas de baralho foi a saída que Tom, o 
Príncipe de Gales e o Rei Luís encontraram 
para encaixar o “Grande Jogo”(como o RPG é 
chamado porlá) aos padrões morais da época. 

O sistema é simples. Não existem números 
que determinem as habilidades dos perso- 
nagens. Tudo é feito airavês de seis níveis: 
Fraco, Médio, Bom, Ótimo, Excepcional e Extra- 
ordinário. Boa parie das determinações de 
resultado de ação saem diretamente destes 
quesitos, sem necessidade de qualquer resultado 
aleatório. Amão de quairo cartas que o jogador 
recebe no início do jogo serve para engrandecer 
um Feito (uma ação) que já tenha sido realizado, 
tornando-o ainda melhor. 

Também não há planilha de personagem. 
Uma vez que as fotocópias não haviam sido 
inventadas na Era Vitoriana, o jogador é 
encorajado a utilizar-se de um caderno para 
anotar seus dados, bem como manter um diário 
de seu personagem. 


Considerações Finais 


Castelo Falkenstein é uma ótima opção em 
RPG escrito de modo leve, agradável (li quase 
tudo em menos deirês dias) e com rara maestria. 
Usa do maniqueíismo saudável de um tempo 
em que mulheres eram damas, homens eram 
cavalheiros, e vilões diabólicos faziam pouco 
mais que amarrar o herói em armadilhas 
pouco confiáveis. Uma época bem mais 
inocente, esquecida hoje em dia graças a 
vampiros, lobisomens e feiticeiros afins. 
Apesar de não ser absolutamente obriga- 
tório (o próprio livro básico cumpre papel de 
colocar o leitor no clima do jogo), é aconselhá- 
vel que os futuros mestres e jogadores de 
Castelo Falkenstein tenham um maior 
contato com as obras da Era Vitoriana, afim de 
absorvere com mais facilidade o ambiente de 
Nova Europa. O autor sugere os livros de 
Sherlock Holmes e os clássicos de Julio Verne 
como ponto de partida. Uma sugestão adicional 
dada por mim (se me permitem) aos conhece- 
dores da língua inglesa é The Victorian Faerie 
Tale Book, uma coletânea que mostra com 
perfeição o clima aterrorizante dos contos de 
fada do século passado. 
J.M. TREVISAN 
(cavalheiro, lorde magista e campeão 
da Copa do Brasil de 98) 
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“Missão: Vegas” é uma aventura no mundo futu- 
rista de GURPS Espada da Galáxia, suple- 
mento para GURPS Space a ser lançado pela 
Devir Livraria — mas você pode jogá-la em 
GURPS Cyberpunk, IHluminati e/ou Su- 
pers. Com adaptações apropriadas, ela também 
pode ser utilizada em Shadowrun e Cyber- 
punk 2020. Sua trama básica é simples: os PCs 
são contratados (ou chantageados) por alguém 
para invadir um laboratório e roubar um artefa- 
to extraterrestre. 

O cenário é a Terra em um futuro próximo, 
após o ano de 2006. Nesta data explodiu a Guer- 
ra Traktoriana — um conflito interestelar entre 
duas potências alienígenas, envolvendo nosso 
mundo em seu fogo cruzado. Eles são os meta- 
lianos, homens-inseto metálicos um tanto fanáti- 
cos, devotados à proteção de sua rainha mãe; e 
traktorianos, robôs com cérebros vivos que dese- 
jam voltar a possuir corpos de carne e sangue. 

Inferiores física e tecnologicamente, nós sobre- 
vivemos até agora apenas por que os aliens não 
parecem diretamente interessados na Terra. Mas 
nossa sorte não pode durar para sempre: indús- 
trias e governos terrestres correm contra o tempo 
para aprender tudo sobre a ciência alienígena, 
desenvolver novas armas, construir naves estelares. 
Uma aventura de GURPS EdG muitas vezes 
envolve PCs terrestres perseguindo novas tecno- 
logias para reduzir nossa desvantagem. 

Personagens jogadores para “Missão: Vegas” 
devem ser construídos com 400 pontos — valor 
mediano para uma campanha de GURPS EdG 
— e -40 pontos em desvantagens. São permiti- 
das vantagens, desvantagens e perícias do Módulo 
Básico, GURPS Cyberpunk e GURPS 
Supers. Poderes psíquicos custam 100 pontos de 
Antecedente Incomum; poderes mágicos e super- 
poderes de Supers custam 200 pontos. 

Um dos maiores desafios para os PCs durante 
esta aventura será o encontro com tecnologias 
superiores. Neste cenário, cidadãos comuns vivem 
em NT 8 — como na maioria dos futuros 
Cyberpunk. Lidar com peças de NT 9 impõe um 
redutor de -5 aos testes de perícia dos PCs (se você 
é um Mestre que se aborrece quando encontra 
altíssimos Níveis de Habilidade nas fichas de seus 
jogadores, eis aqui sua chance de vingança). Em 
GURPS EdG, perícias e equipamentos de NT 9 
podem ser obtidos através de um Patrono de 40 
pontos ou um Antecedente Incomum de 25 pon- 
tos — mas isso não é permitido aos PCs durante 
esta aventura. Algumas peças de NT 11 também 
podem ser encontradas (redutor de -15). 


: 
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O Mundo de GURPS Ed& 

Envolvida no fogo cruzado de uma guerra entre 
duas superpotências extraterrestres, a Terra não 
tenta meramente sobreviver ao conflito. Mais do 
que isso, abandona as fronteiras de seu sistema 
solar e singra o espaço para atacar as bases inimi- 
gas. Os próprios invasores forneceram os meios 
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para isso: a pesquisa de naves e artefatos extra- 
terrestres possibilitou um rápido avanço de nossa 
própria tecnologia, colocando-nos séculos à fren- 
te. Hoje, um pequeno grupo de soldados terrestres 
suficientemente armados e equipados pode fazer 
frente a um ou dois metalianos. 

A maior parte dos conflitos se dá entre Traktor 
e Metalian, e até o momento raros são os ataques 
diretos contra nosso planeta. De modo geral, a 
Guerra e as incríveis descobertas que chegaram com 
ela pouco mudaram o cotidiano do cidadão co- 
mum da Terra — da mesma forma que a chega- 
da do homem à Lua pouco foi além de um grande 
espetáculo. 

Muitos pais de família trabalham em fábricas 
que fazem coisas esquisitas, como armas de raio e 
armaduras robóticas, mas é apenas isso. Exceto 
pelas notícias que chegam através dos meios de 
comunicação, o homem comum quase não parti- 
cipa da Guerra. Às antigas campanhas para ridi- 
cularizar os ufólogos foram tão intensas que seus 
efeitos ainda perduram, e existe até quem não acre- 
dite na Guerra: na opinião de muitos tudo não 
passa de mais uma farsa, um novo pretexto dos 
grandes governos e corporações para desenvolver 
armas cada vez mais destruidoras. 

O cenário político é basicamente o mesmo. 
Quem acreditou que um conflito interplanetário 
poderia unir as nações da Terra enganou-se re- 
dondamente: cada nação ou governo age à sua 
maneira. Em vez de um vasto exército terrestre, o 
que temos são grupos guerrilheiros dispersos. 
Grandes empresas enviam naves estelares ao cam- 
po de batalha por razões comerciais, apenas para 
conseguir publicidade e melhorar sua imagem 
perante o público. Empresas menores contratam 
ou patrocinam guerrilheiros mercenários, como se 
fossem times esportivos em um grande campeo- 
nato; com tantos anúncios, o uniforme de um 
combatente espacial lembra mais um macacão de 
piloto de Fórmula 1! 


Futuro Cyberpunk 

A Terra de GURPS EdG é basicamente Cyberpunk. 
Quase tudo que você puder encontrar em GURPS 
Cyberpunk pode ser utilizado aqui, com as se- 
guintes exceções... 

Na virada do milênio, o problema de super- 
população nas grandes cidades da Terra tornou- 
se intolerável. À solução encontrada foi eliminar a 
rede de transportes — sim, pois o deslocamento 
de trabalhadores dos lares para os empregos é a 
causa principal do caos urbano. 

Os engarrafamentos monstruosos do final do 
século XX são coisa do passado. Com o avanço 
estupendo da informática nos últimos anos, a re- 
alidade virtual tornou-se uma alternativa para 
evitar a viagem do trabalhador até a empresa. 
Surgiram as chamadas “empresas virtuais”; bas- 
ta ao funcionário sentar-se diante do terminal ou 
vestir um traje de telepresença e exercer sua função 
em ambiente virtual, sem sair de casa. Bairros 
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residenciais não precisam mais ficar próximos a 
centros urbanos, causando grandes mudanças no 
mercado imobiliário como o conhecemos — você 
pode morar em qualquer lugar do mundo e tra- 
balhar em qualquer outro lugar. Trabalho braçal 
é executado por robôs industriais, operados à dis- 
tância, por técnicos instalados em seus lares. 

Uma vez que as pessoas precisam deslocar-se 
menos, transportes são quase obsoletos. À neces- 
sidade de sair de casa é cada vez menor. Gêneros 
de primeira necessidade são vendidos a domicílio. 
À educação é ministrada em escolas e universida- 
des virtuais. O lazer no Ciberespaço é o mais vari- 
ado possível, com seus passeios virtuais e aventu- 
ras interativas. Com tantas maravilhas virtuais ao 
alcance de todos, o interesse por bens materiais é 
hoje bem reduzido. 

Carros particulares não chegam a ser coisa 
rara, mas mesmo em grandes cidades eles ocupam 
as ruas em quantidade muito menor; agora eles 
são pouco mais que simbolos de status. A habili- 
dade de conduzir um veículo pertence q profissio- 
nais treinados — corteiros de hobilitação são 
menos comuns. Quase não ha mais transportes 
públicos, mas ainda existem frotas de táxis sempre 
prontas para atender chamados. O movimento 
em aeroportos caiu. Os carros ainda usam com- 
bustível fóssil — mas, com a redução dróstica do 
tráfego, as reservas naturais de petróleo estão 
asseguradas pelos próximos séculos. 

O Ciberespaço soluconos muitos problemas 
urbanos, mas nem todos. Ainda existe crime e 
corrupção. Corporações gigantes combatem no 
submundo, contratando mercenários para rou- 
bar segredos industriais, sabotar instalações con- 
correntes ou sequestrar funconários valiosos. Um 
imenso mercado gira em volta da Guerra Trokto- 
riana, movimentando bilhões de dólares em pu- 
bliidade e busco por novas tecnologias. 


Parte 1 « Vegas 

À aventura começa quando uma entidade miste- 
riosa procura os PCs. Caso eles estejam separados 
e/ou não se conheçam, a entidade tentará primei- 
ramente reunir todos. Diga a cada jogador que 
seu personagem recebe uma carta, telefonema, e- 
mail ou outra forma de comunicação contendo a 
seguinte mensagem: 


Conheço seu segredo. Ele será amplamente 
divulgado se não me obedecer. Siga para Las 


Vegas e esteja nas coordenadas indicadas 
daqui a exatos dois dias. Assinado: “M” 





Evidente que esta mensagem se aplica apenas a 
personagens que TENHAM um segredo para pre- 
servar, o que é bem comum em EdG: os PCs terres- 
tres quase sempre têm poderes mágicos, psíquicos, 
superpoderes, trabalham para organizações se- 
cretas ou possuem consigo alguma tecnologia 
avançada que não deveriam ter. Personagens que 
não tenham nada a esconder devem ser persuadi- 





dos de outras maneiras — desde um sincero pedi- 
do de ajuda a uma ameaça contra pessoas ama- 
das. Caso os PCs sejam mercenários ou shadow- 
runners, eles podem ser simplesmente contratados. 

A mensagem inclui também o endereço de um 
hotel em Las Vegas, com senhas codificadas para 
reservas dentro de dois dias. Casos os PCs tentem 
investigar a fonte da mensagem ou descobrir algo 
sobre “M”, deixe que tentem. Contatos nas ruas 
nada sabem sobre ele. Quem rastrear a mensa- 
gem no Ciberespaço vai encontrar tanta resistên- 
cia que será forçado a desistir. Na melhor das hipó- 
teses, com MUITO esforço, os PCs podem descobrir 
que a mensagem se originou em algum ponto de 
Vegas — o lugar para onde deviam ir. 

A Las Vegas do Século XXI perdeu quase todo 
o glamour que teve no passado. Com a imensa 
quantidade de cassinos existentes no Ciberespaço, 
luxuosos e exuberantes em suas atrações, Os cassi- 
nos reais são hoje apenas atração turística. Os 
prédios e hotéis ainda existem, mas estão quase 
vazios — Vegas é quase uma cidade fantasma, 
perdida no meio do nada, visitada apenas por 
excêntricos e saudosistas. 

Chegando à cidade, os PCs não terão dificul- 
dade em encontrar o hotel Snake Eyes, onde cons- 
fam suas reservas nas suítes mais luxuosas do ho- 
tel. Ao perceber de quem se trata, o recepcionista 
diz que um pacote foi deixado para eles. É uma 
fita de vídeo, com uma etiqueta que diz apenas 
“M”. Colocada em um dos home theaters presen- 
tes em cada suíte, vai revelar um homem em silhu- 
eta. Com uma voz metálica que parece disfarçada 
eletronicamente, ele diz: 


Meus parabéns, senhores. Tenham certeza de 
que, atendendo meu chamado, vocês evitaram 
aborrecimentos. Vamos, pois, aos negócios. 

É provável que estejam a par das notícias 
sobre a Guerra Traktoriana. Embora muitos 
ainda acreditem que sejam invenções das 
Corporações, a Guerra é real. Os alienígenas 
existem, e sua tecnologia tem sido responsável 
por recentes avanços da Terra. Como nossas 
várias frotas de naves estelares, por exemplo. 

— Uma delas, pertencente à Corporação 
Metalcomp, retornou do espaço recentemen- 
te. Trouxe consigo numerosos artefatos, ca- 
dáveres e um alienígena vivo. Uma fêmea 
metaliana. Está sendo mantida prisioneira em 
um centro de pesquisas bem protegido, a no- 
venta quilômetros daqui. 

Eu a quero. É vocês vão tirá-la de lá. 





“M” completa a mensagem reforçando suas ame- 
aças contra os PCs caso não obedeçam. Se tiverem 
sucesso, devem retornar ao hotel dentro de 24 
horas com a alienígena. 

Um teste da perícia Produção de Vídeo -6 (pois 
é, aquela perícia que NINGUÉM compra) permite 
a um PC perceber que a imagem no vídeo é falsa, 


gerada por computação gráfica. A voz metálica, 
por outro lado, é real: apesar do tom metálico, 
não sofreu nenhum tipo de distorção eletrônica. 


Parte 2 *« Metalcomp 

A corporação chamada Metalcomp tem sido uma 
das grandes responsáveis pelo avanço da ciência 
terrestre com base em pesquisas de artefatos 
alienígenas. Introduziu na Terra o fuzil iônico e os 
biônicos de NT 9, entre outras tecnologias: embo- 
ra tais peças ainda não estejam disponíveis para o 
grande público, são usadas regularmente por cer- 
tas agências e organizações. Atualmente a 
Metalcomp é uma das maiores Corporações do 
mundo, proprietária de sua própria frota de na- 
ves estelares, que singram o espaço em busca de 
novos artefatos. Todas estas informações são pú- 
blicas, e podem ser descobertas pelos PCs sem muita 
dificuldade. 

A Metalcomp tem muitos laboratórios espa- 
lhados pelo mundo — este que os PCs precisam 
invadir é apenas um deles. Fica ao lado de uma 
estrada, distante noventa quilômetros de Vegas. 
Externamente o laboratório lembra um grande 
galpão de carga e recarga para caminhões. No 
interior, elevadores descem oitenta metros até o 
complexo laboratorial. 

O galpão fica no centro de uma área de 8.000 
metros quadrados, delimitada com cerca de ara- 
me. Um jipe com quatro seguranças acompanha 
todo o perímetro da cerca, fazendo uma volta 
completa a cada vinte minutos. À cerca é equipada 
com alarmes: rompê-la ou mesmo tocar nela vai 
atrair o jipe. O portão de entrada é vigiado por 2d 
seguranças que verificam as autorizações e inves- 
tigam a carga dos caminhões. 

O galpão é quadrado, com aproximadamen- 
te seis metros de altura e duzentos de lado. Ao 
lado há um heliporto, no momento vazio. No can- 





seguranças Metalcomp 


ST 13-15/20; DX 12-14; 10 12-14; HT 11-15 
DP 2; RD 20 


Em suas áreas mais restritas a Metalcomp utiliza agentes de segurança equi- 
pados com alta tecnologia em armas e trajes de combate. Eles têm NH 14 ou 
mais em Tática e Armas de Feixe (Lasers, Sônicas ou Explosivas). 


Os seguranças da Metalcomp utilizam uma armadura padrão usada por guar- 
das e soldados em instalações de NT 9, confeccionada em microfibras de 
titânio-manganês (DP 2, RD 20), movimentada por servomotores que ampli- 
am a ST do usuário para 20 e não provocam qualquer redutor de DX. O 
capacete é equipado com filiros contra gases e comunicador de curto alcan- 
ce. À armadura pode ser despolarizada e dobrada como uma roupa comum, 
podendo assim ser guardada em uma maleta grande. 


O Chefe de Segurança é uma mulher — Ayumi Tanaka, excepcionalmente 
treinada em combate. Ela tem ST 13, DX 15, IQ 14, HT 12, Reflexos em 


“Combate e as perícias Armas de Feixe (Explosivas) 19, (Sônicas) 18; Caratê 20 


(com a ST 20 do traje, causa 2D+1 de dano com socos e 2D+4 com chutes); 
Corrida 16; Interrogatório 16; Judô 22 e Liderança 16. 


Cada segurança carrega duas das seguintes armas. São todas de NT 9: 


* Pistola Laser Pesada: versão mais avançada das armas laser descritas 
em GURPS Cyberpunk. Dano de 2D+2 por perturação, TR 9, Prec 8, 1/2D 
350, Max 900, CdT 4, Tiros 18/€, Rco O. Pesa 1,5 libras. 


* Pistola Explosiva Pesada (Blaster): dispara um raio de energia que 
explode ao atingir o alvo. Dano de 9D por perfuração, TR 12, Prec 8, 1/2D 
300, Max 450, CdT 3, Tiros 16/C, ST 8, Rco -1. Pesa 4,5 libras. 


* Pistola Atordoadora: arma sônica que não causa dano, mas ataca o 
sistema nervoso do alvo. A vítima deve ter sucesso em um teste de HT-3, ou 
fica desacordada durante HT-20 minutos. Não tem efeito contra metalianos. 
TR4, Prec 3, 1/2D 12, Max 20, CdT 3—, Tiros 40/€, Rco O. Pesa 1 libra. 


* Pistola Eletroperturbadora: esta arma elétrica é idêntica à Pistola Ator- 
doadora, mas afeta apenas metalianos. Um metaliano paralisado desta forma 
permanece acordado e consciente, mas incapaz de se mover. A arma deve ser 
disparada com a perícia Armas de Feixe (Elétricas). Um disparo também irá 
prejudicar aparelhos eletrônicos; máquinas pesadas como veículos e armas 
não serão afetadas, mas computadores terão seu desempenho comprometido. 
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Computador Central 





O computador na área 5 pode for- 
necer qualquer informação sobre 
as atividades do complexo. Se qui- 
ser, o Mestre pode representar a 
busca dessas informações na Rede 
ou apenas exigir vários testes de 
Operação de Computadores: 











* Este complexo recebeu material 
proveniente da incursão de uma 
nave estelar a Eta Ursa Majoris. À 
nave classe Fly-torpedeira U.S.s. 
Brahe localizou, em um asteróide, 
instalações que pareciam ser um 
posto avançado metaliano. Após 
bombardear a estrutura, a Brahe 
recolheu os destroços de valor e 
retornou à Terra. 

















* O Laboratório | contém um apa- 
relho eletrônico que parece ser 
uma ferramenta de algum tipo. Em 
contato com um aparelho elétrico 
de pequeno porte, é capaz de re- 
duzir sua circulação elétrica até o 
desligamento. 







* O Laboratório Il contém uma pis- 
tola laser metaliana — a única que 
resistiu intacta ao bombardeio. Tem 
maior alcance, provoca mais dano 
e consome menos energia que as 
armas terrestres. 









* Os Laboratórios Ill e Vi contêm 
restos de corpos metalianos despe- 
daçados durante o bombardeio. 







* O Laboratório V contém uma 
metaliana viva. Ela está sendo 
inferrogada para revelar segredos 
sobre sua raça. 









* Ao contrário dos indivíduos en- 
contrados até agora, esta metaliana 
parece ansiosa para fornecer infor- 
mações — talvez ansiosa demais. 
Não conhecemos sua psicologia o 
bastante para saber se está men- 
tindo. Os melhores técnicos em in- 
terrogatório da Metalcomp traba- 
lham no projeto. A recente desco- 
berta de sua nictofobia (medo de 
escuridão) deve proporcionar no- 
vos avanços. 













* A metaliana foi muito ferida du- 
rante o bombardeio. Desde a cap- 
tura, seu corpo não se mostrou ca- 
paz de cicatrizar nenhum ferimento 
— nem mesmo os mais leves arra- 
nhões. Ela diz que isso acontece 
porgue está longe demais de seu 
mundo, mas suspeitamos que este- 
ja mentindo. 
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to noroeste da estrutura ergue-se uma guarita a 
vinte metros de altura, proporcionando ao Chefe 
da Segurança boa visão de quase todo o períme- 
tro. 2d seguranças percorrem o lado de fora do 
prédio a pé, em contato com o Chefe por rádio. 

O galpão não é excepcionalmente blindado 
— tem paredes pré-fabricadas de plástico denso, 
como qualquer galpão convencional de hoje. As 
portas estão abertas. Seu interior lembra um enor- 
me pátio para carga e recarga de caminhões. Os 
PCs podem encontrar dois elevadores — um con- 
vencional, social, na parede oposta à entrada; e 
outro para cargas, no centro do pátio, grande o 
bastante para transportar um caminhão. 

Talvez os PCs consigam acesso ao galpão dis- 
farçados ou coisa assim, mas descer até o labora- 
tório será mais complicado. O elevador de carga 
pode ser controlado apenas pelo lado de dentro. 
Dois seguranças montam guarda na porta do ele- 
vador social. Um painel ao lado da porta lê as 
impressões digitais de funcionários do laborató- 
rio e permite acesso qo elevador. Apenas o Chefe 
de Segurança pode acessar o sensor: ao tocar 0 
painel, qualquer outra pessoa sofre um choque 
elétrico — exigindo um teste de HT-4 para não 
desmaiar durante 20-HT turnos. 

Os PCs podem ter acesso ao elevador social 
capturando o Chefe de Segurança e obrigando-o 
a abrir a porta (ou então enganando o sensor 
com sua mão amputada): usando a perícia Ar- 
rombamento -5 (é uma fechadura de NT 9) ou 
apenas destruindo as portas. Elas têm RD 60 e 
serão destruídas após sofrer 130 pontos de dano. 
Às portas do elevador de carga, mais resistentes, 
têm RD 80 e toleram 350 pontos de dano. 

Se o Chefe de Segurança perceber algo erra- 
do a qualquer momento, seu primeiro ato será 
enviar alguns guardas para investigar. Caso a 
anormalidade se confirme, vai tentar ativar os 
Sistemas de Emergência (sem sucesso), convocar 
outros seguranças e juntar-se a eles para comba- 
ter os intrusos. 

Tendo vencido os obstáculos do nível térreo, os 
PCs podem ter acesso ao complexo laboratorial 80 
metros abaixo. Por algum motivo, os Sistemas de 
Emergência — que deveriam bloquear os poços 
dos elevadores com portas blindadas e enviar um 
sinal de alarme para a central Metalcomp — não 
estão funcionando. Mais tarde os PCs vão descobrir 
que isso foi obra de “M” para facilitar a invasão. 


Parte 3 « O Complexo 

4d seguranças estão espalhados no interior do 
laboratório, circulando entre corredores ou mon- 
tando guarda em aposentos diversos. Além des- 
tes, 4d cientistas trabalham em projetos variados; 
eles não possuem quaisquer habilidades de com- 
bate e não vão mostrar resistência ao ataque dos 
PCs. Os cientistas podem ser forçados a fornecer 
informação sobre as atividades do complexo — 
mas cada um deles conhece apenas uma pequena 
parte do projeto no qual está trabalhando. O 





mapa do complexo é mostrado na página XX. 


1) Elevador Social: se os PCs enganaram o 
sistema de segurança do elevador no andar tér- 
reo, poderão desembarcar sem problemas. Se usa- 
ram força bruta para derrubar as portas, terão 
que fazer o mesmo com estas. 


2) Câmara de Descontaminação: usada 
para esterilizar material suspeito trazido para o 
complexo. Um jato de gás superaquecido destrói 
quaisquer microorganismos na superfície dos tra- 
jes e embalagens. É inofensivo para pessoas ade- 
quadamente protegidas — ou seja, usando tra- 
jes isolantes ou armaduras de segurança: perso- 
nagens com a pele exposta sofrem 1 ponto de dano 
por queimadura (ignorando RD) e devem fazer 
um teste de HT para cada olho: falha crítica resul- 
ta em cegueira permanente. 

As portas da câmara são blindadas da mesma 
forma que o elevador. O sistema é ativado apenas 
durante a chegada de cargas — mas os seguranças 
podem tentar usá-lo para deter os intrusos. 


3) Poço do Elevador de Carga: funciona 
como o elevador social, mas pode ser controlado 
apenas de dentro do complexo — os controles 
ficam na Sala de Controle, na área 5. 


4) Corredores: 2d seguranças circulam por 
estes corredores durante o dia todo. 


5) Sala de Controle: este escritório abriga o 
computador principal, que controla as portas, ele- 
voadores, a Câmara de Descontaminação e todas 
as outras funções do complexo. O computador 
também cria um laboratório virival no Ciberes- 
paço, onde técnicos e cientistas podem trabalhar 
em telepresença. Como é um computador conven- 
cional de NT 8, lidar com ele não impõe redutor 
aos PCs. As informações contidas nele estão no 
quadro Computador Central, na página 38. 


6) Refeitório: também de NT 9, este refeitório 
está sob comando de um computador que prepa- 
ra refeições a pedido dos funcionários. Painéis 
holográficos nas paredes projetam a ilusão de se 
estar um restaurante panorâmico nos Alpes. 


7) Arsenal: as mesmas armas e armaduras des- 
critas no quadro Seguranças Metalcomp podem 
ser encontradas aqui. Com um teste da perícia 
Armeiro -5 um PC pode perceber que as armas são 
abastecidas com um tipo especial de célula de for- 
ça: aparentemente, ela nunca se esgota. É uma 
Célula-H, que retira energia diretamente do 
Hiperespaço (a Célula-H será explicada com mais 
detalhes em GURPS EdG). 


8) Banheiros: estes são banheiros de NT 9. 
Todos os aparelhos — luzes, música ambiente, 
torneiras, descarga... — são ativados pela voz. 


9) Laboratório |: este parece ser um labora- 
tório de engenharia eletrônica. Uma grande tela 
na parede mostra um diagrama esquemático de 


um tipo de aparelho. Caso os PCs consultem as 
anotações ou o terminal deste laboratório, vão 
descobrir que a peça está guardada em um com- 
partimento secreto na parede. É um cofre de segu- 
rança de NT 9 (utilize as perícias adequadas com 
redutor de -5 para abrir). 

O aparelho no cofre, do tamanho de um pu- 
nho fechado, tem o aspecto de uma pequena cai- 
xa tom correias. Os PCs nunca serão capazes de 
descobrir sozinhos, mas é um indutor anestésico 
— usado por metalianos para reduzir a circula- 
ção elétrica no corpo, inibindo o metabolismo. 
Quando afivelado a um braço ou perna e aciona- 
do, “desliga” aquela parte do corpo e faz sumir 
qualquer dor; preso à cabeça, funciona como se- 
dativo — pode apenas relaxar um metaliano ou 
adormecê-lo profundamente, dependendo da 
regulagem. Um metaliano pode resistir aos efeitos 
do indutor se tiver sucesso em um Teste de Vonta- 
de, com redutor de -4. 

O indutor anestésico também pode ser usado 
para desativar qualquer aparelho eletrônico ao 
qual esteja conectado — exceto grandes máqui- 
nas, como veículos e naves. É inútil em terrestres, mas 
funciona com traktorianos. É uma peça de NT 11. 





10) Laboratório Il: neste laboratório os PCs 
vão encontrar, em um suporte sobre uma mesa, 


Complexo Metalcomp |. 


um objeto com ligeiro aspecto de arma. É real- 
mente uma arma, mas apenas uma consulta ao 
computador local (ou um teste de Armeiro -15) vai 
revelar sua real natureza: é uma pistola laser pe- 
sada metaliana, muito mais avançada que qual- 
quer peça convencional da Terra (dano de 4D+1 
por perfuração, TR 9, Prec8, 1/2D 400, Max 1.000, 
CdT4, Tiros 30/€, Rco O, pesando 1,5 libras). Sen- 
do uma peça de NT 11, três níveis acima do NT 8 
dos PCs, usá-la impõe um redutor de -15 em qual- 
quer teste de perícia. 

Como no Laboratório |, uma grande tela na 
parede exibe um corte esquemático da arma e al- 
guma informação sobre ela. À arma está presa ao 
suporte com cadeados de segurança. 


11) Laboratório Il: o conteúdo deste labo- 
ratório torna o lugar uma câmara de horrores: 
numerosos tubos transparentes contendo peda- 
ços de material negro e orgânico. Algumas partes 
podem ser reconhecidas como braços, pernas e ca- 
beças... mas não humanas! (Uma Verificação de 
Pânico aqui até que vai bem.) Um painel na pare- 
de mostra como deve se parecer a criatura comple- 
ta: humanóide, com cabeça em formato de canoa 
invertida, grandes olhos de inseto, mãos de dois 
dedos e um polegar, e pés de dois dedos. 

Um dos tubos contém um órgão do tamanho 


de um prato, em formato de anel, mas que mais 
parece um intestino grosso. Caso os PCs tenham as 
perícias necessárias para descobrir isso, é um acele- 
rador de partículas em miniatura, usado pelos 
metalianos para gerar a energia de que seus cor- 
pos precisam. Assim como está é inofensivo, mas se 
receber qualquer carga elétrica vai explodir com a 
potência de uma granada de antimatéria — 6dx50 
pontos de dano por contusão! O dano cai pela 
metade a cada 3m do centro da explosão. À explo- 
são produz ainda um pulso magnético que coloca 
em curto aparelhos eletrônicos desprotegidos den- 
tro de um raio de 500m. 


12) Laboratório IV: é basicamente idêntico 
ao Laboratório Il, com partes de cadáveres espa- 
lhadas pelas estantes. Alguns retalhos de tecido 
prateado podem ser encontrados flutuando em 
um tanque. São pedaços de couro metaliano. Os 
dados descobertos pela Metalcomp até agora mos- 
tram que ele pode ser usado para revestir trajes 
protetores. Não concede nenhuma DP ou RD adi- 
cionais, mas é excelente contra laser e ataques lu- 
minosos — mais eficiente que o Reflec. 
Trabalhar com esse material exige a perícia 
Trabalhos em Couro -5 em NT 9. Um traje ou ar- 
madura revestido de couro metaliano anula 75% 
de qualquer dano provocado por lasers. Por ra- 








Katally Katty « Metaliana 


ST 12/120; DX 13;10 14; HT 14/9 
| DP 6; RD 20 (30 contra contusão] 
Dano Básico: GDP 130D, Bal 15D 


Katally Katty é uma patrulheira, uma Protetora do Segredo. Nem terrestres, 
nem traktorianos descobriram ainda onde está localizado seu mundo; ela serve 
ao Império Metaliano protegendo esse segredo, impedindo que Metalian seja 
encontrado. Durante sua missão mais recente, ela e ouiros patrulheiros ocupa- 
vam um falso posto avançado em um asteróide remoto — apenas uma isca, 
visando atrair a atenção dos inimigos para longe. Uma nave estelar terrestre da 
Metalcomp localizou e bombardeou as instalações. Apenas Katally sobreviveu. 
Capturada e trazida para a Terra, tem sido exaustivamente interrogada. 


Como todos os metalianos, Katally tem ST dupla: a primeira é válida para 


Fadiga, saltos ou perícias baseadas em ST: a segunda, dez vezes maior, é usada 


para dano e proezas físicas. Tem DP 6, RD 20 (30 contra contusão) e pesa 350 
quilos. Metalianos não sangram, e armas que dividem a RD não têm esse efeito 
conira eles. Sua pele refratária é imune a ataques baseados em luz, como laser. 
Ela pode sobreviver sem problemas ao vácuo, radiação e grandes variações de 
temperatura (mas ainda sofre dano por frio e calor). Ela tem ainda outras 
vantagens raciais metalianas, como Longevidade e Visão Periférica. | 


Metalianos se comunicam por rádio, em vez de som. Katally pode se comuni- 
car com terrestres apenas através de aparelhos de rádio. Também não pode 
perceber cheiros. Sua raça possui fobia natural de escuridão (suave) e uma 
forma grave de Senso do Dever para com seu Império. 


Katally foi ferida durante o bombardeio; infelizmente, como os outros de sua 
espécie, ela não pode curar-se naturalmente — é incapaz de recuperar 
Pontos de Vida sem os recursos medicinais de seu mundo. Ela tem atualmente 
apenas 9 PVs. 


| Além de suas vantagens e desvantagens raciais, Katally possui Força de Von- 
tade +4, Hipoalgia e Teimosia. Graças a essa peculiar combinação, há meses 
ela resiste aos interrogatórios e alimenta os técnicos da Metalcomp com 
informações falsas. Assim, mesmo prisioneira ela está cumprindo sua missão 
como patrulheira, protegendo seu planeta — e nesse pensamento encontra 

“forças para tolerar o confinamento e tortura. Suas perícias relevantes são 
Armas de Feixe (Lasers) 16, Briga 12, Camuflagem 17, Dissimulação 16, 
Engenharia (Armas) 15, Estratégia (Espacial) 17, Tática 16. 
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zões óbvias, a reação de um metaliano diante de 
qualquer pessoa usando o couro de sua gente sofre 
um redutor de -4. O laboratório tem couro sufici- 
ente para revestir um traje completo. 


13) Laboratório V: este aposento é o mais 
fortemente protegido do complexo, com dois se- 
guranças à porta, ambos armados com pistolas 
explosivas pesadas e pistolas eletroperturbadoras. 
Estes não estão autorizados a deixar seus postos 
mesmo em Estado de Emergência. Além disso, a 
porta é equipada com os mesmos sistemas de se- 
gurança dos elevadores — e pode ser aberta 
apenas ao toque da mão do cientista-chefe do 
Projeto Biometal. Encontrá-lo entre os demais fica 
por conta dos PCs. 

O aposento é bem iluminado, com paredes 
brancas, e está quase vazio. Tem algumas cadeiras 
e, no centro, um tipo de altar. Sobre ele há algo 
parecido com uma estátua metálica bizarra. 

É uma metaliana. Katally Katty, única sobre- 
vivente de um bombardeio a um posto avançado 
alienígena, em um asteróide distante (sua descri- 
ção completa está no quadro ao lado). Ela está 
presa com grossas correntes de aço-boro, resisten- 
tes demais até para sua força imensa. Seus olhos 
estão vendados. Desprovida de audição, ela não 
poderá perceber a chegada dos PCs até que a ven- 
da seja removida — ou até que eles façam algu- 
ma tentativa de comunicação. 

Se 0s PCs revelam suas intenções de salvar Katally, 
ela simplesmente recusa sua ajuda. Com certeza não 
passa de mais um truque dos terrestres, ela pensa. 
Além disso, ela está presa a seu Senso do Dever cum- 
prindo sua missão de despistar os terrestres com in- 
formes falsos. À única forma de remover Katally de 
seu cativeiro é contra a sua vontade. 

As correntes têm RD 600 — qualquer dano 
capaz de vencer a RD será capaz de quebrar pelo 


menos um elo da corrente. Estão presas às paredes 
com travas eletrônicas codificadas: apenas um teste 
de Arrombamento -10 pode soltá-las. Uma falha 
no teste vai ativar mecanismos de segurança con- 
tra fuga — quatro armas automáticas emergem 
de aberturas no teto e disparam em qualquer coi- 
sa que se mova. As armas atiram com NH 12 e têm 
as mesmas estatísticas das pistolas explosivas pe- 
sadas dos seguranças. Ficar parado engana os 
sensores; mover-se exige testes de Furtividade -4, 
As armas podem ser desativadas após sofrer 16 
pontos de dano cada. 


Parte 4 « Entrega do 
Pacote 

Supondo que os PCs conseguiram penetrar no 
complexo Metalcomp, vencer suas medidas de se- 
gurança e resgatar sua relutante prisioneira, de- 
vem agora voltar à superfície. Quando fizerem isso, 
encontram uma surpresa... 

O galpão está semi-destruído, quase em ruí- 
nas. Dezenas de soldados estão espalhados por 
aí, mortos, carbonizados ou em pedaços. Restos 
de dois helicópteros de combate queimam ao lon- 
ge. Ão que parece, chegaram reforços da Metal- 
comp para socorrer o complexo contra o ataque 
dos PCs — mas eles foram derrotados por al- 
guém... ou alguma coisa. 

Um teste de Tática -2 ou Estratégia (Espacial) 
-8 diz que o ataque foi feito pelo ar. Testes de Ar- 
meiro -10 mostram que os estragos foram provo- 
cados por armas muito poderosas, superiores até 
mesmo à tecnologia encontrada aqui. 

“Mº fez isso. 

Agora chega o momento do encontro com 
“M”. O exato momento e lugar em que isso acon- 
tece fica por conta do Mestre: caso os PCs não es- 
tejam muito feridos, ainda em condições de com- 
bate, “M” pode ser encontrado aqui mesmo — 


Batalion * Traktoriano 


ST 120; DX 14; IQ0 16; HT 14/40 
DP 4; RD 45 (55 contra contusão) 
Dano Básico: GDP 11D, Bal 13D 


Batalion é um traktoriano do tipo “guerreiro cósmico” — um dos mais pode- 
rosos da espécie. Ele é projetado não apenas para tripular naves estelares, 
mas também para abandonar sua proteção e combater no vácuo. Tal ativida- 
de exige muito poder e coragem: os guerreiros cósmicos estão entre os mais 


poderosos combatentes de Traktor. 


Batalion é fortemente armado com artilharia de NT 10: possui quatro rifles 


explosivos pesados instalados sobre os ombros (Dano de 8Dx3 por perfuração, 


TR 15, Prec 14, 1/2D 650, Max 1.800, CdT 3); no braço direito um fuzil 
iônico (Dano de 7D por perfuração, TR 14, Prec 13, 1/2D 440, Max 880, CdT 
3; ignora qualquer DP ou RD de armaduras metálicas); e no braço esquerdo 
um rifle eletroperturbador (TR 12, Prec 10, 1/2D 330, Max 1.100, CdT 3; 
similar à pistola eletroperturbadora dos seguranças da Metalcomp). Todas as 


“armas estão implantadas em seu corpo, são alimentadas com energia do 


próprio robô e obedecem a seus comandos. 


Equipado com potentes turbinas, Batalion é capaz de voar. Seu Deslocamento 
máximo é de 480 hexes no espaço normal, mas no hiperespaço pode atingir 
até 5c — cinco vezes a velocidade da luz. Mesmo com essa velocidade incri- 
vel, Batalion levou quairo anos para vencer os vinte anos-luz que separam 
Traktor da Terra. 


A maior parte dos traktorianos presentes na Terra já abandonou seus corpos 
robóticos e vive em corpos terrestres, mas Batalion é uma rara exceção. Ele 
esconde seu poderoso corpo em um prédio de escritórios abandonado — um 
dos muitos que existem hoje em dia, com o advento dos escritórios virtuais. Ali 
ele vive conectado ao Ciberespaço, onde busca qualquer informação que 
possa ajudar seu povo na Guerra. Quando descobriu sobre a presença de 
uma metaliana prisioneira na Metalcomp, decidiu enviar uma equipe de 
terrestres para “salvá-la”; uma metaliana viva sempre pode ser útil em pes- 
quisas pela busca da carne metálica. 


Para esta aventura, as perícias relevantes de Batalion são: Armas de Feixe 
(Explosivas) 21, (Elétricas) 20; Astronavegação 16; Briga 17; Conhecimento 
do Terreno (Ciberespaço) 18, (Hiperespaço) 21; Hacking de Computador 22; 
Operação de Computadores 25; Programação de Computadores 23; Vôo 17. 
O Mestre decide que programas Batalion possui. 




















com as armas ainda fumegando, após chacinar as 
tropas da Metalcomp. Caso contrário, o Mestre 
pode permitir que os PCs retornem a Vegas e cui- 
dem de seus ferimentos, encontrando “M” apenas 
no dia seguinte, como combinado. 

“Mº é na verdade um traktoriano, um robô 
de cérebro orgânico. São os inimigos dos meta- 
lianos na guerra que rasga a galáxia. Mais que 
isso, M' — ou Batalion, seu nome verdadeiro 
— é um guerreiro cósmico, equipado para viajar 
e lutar no espaço sem a proteção de uma nave. 
Estes são os traktorianos mais poderosos que exis- 
tem! Sua descrição está no quadro da página 39. 

Batalion precisava dos PCs para tirar Katally 
do complexo simplesmente porque ele próprio é 
grande demais para descer até lá! Ele quer a 
metaliana pelo mesmo motivo que a Metalcomp: 
para pesquisa. Em busca do segredo da carne 
biometálica, os cientistas de Traktor precisam de 
constantes suprimentos de corpos. 

Batalion tentará evitar que a metaliana seja 
ferida — contra ela usará apenas a arma eletro- 


A Aventura no Encontro 


Durante o Encontro Internacional, no 
estande da Trama Editorial, Marcelo 


Cassaro mestrou duas sessões especiais 


de GURPS Espada da Galáxia 
para dois grupos de jogadores 
sorteados. Eles jogaram as duas 
primeiras partes de “Missão: Vegas”; 
ambos passaram pela segurança do 


portão sem maiores dificuldades, mas 


até o final da sessão não haviam 
conseguido penetrar no complexo 
subterrâneo. 


Do primeiro grupo participaram Laura D. Monto Marcaro, 
como uma hacker; Ricardo Minniti R. Pereira, um 
mercenário; Phelipe Farah, um militar psicopata (!!!): as 
irmãs Gabriela e Natalia Viu Degaspare, ambas como 
psis — uma milionária e uma escultora; Luis E de Sá 
Martins, um super-espião; e Luis Gustavo de Paula E 
Frazão, também um espião. Sua estratégia para passar pelos 
guardas do portão se baseou em usar q hacker para entrar no 
computador e forjar permissões de visita. 


O segundo grupo era composto por, Felipe A. Nani Viaro 
como um repórter psi; Brumo €. R. Freitas, um super e 
assassino de aluguel; Thiago Tiritan Maciel, um militar; 
Diego Oscar Murva, ouiro psi; Fábio Aliende, como o 
Capitão Ninja; e Breno Assumpção Zaccaro, mercenário 
e dono de academias. Além de usar hacking de computador 
para forjar autorizações de entrada, este grupo reforçou a 
estratégia influenciando os seguranças com poderes psi. 
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perturbadora. Os PCs não têm mais valor para ele. 
Aqui, novamente, o Mestre deve fazer sua escolha: 
se os PCs estão “baleados” demais e não têm chance 
de vencer, Batalion permitirá que façam sua esco- 
lha — deixar Katally e ir embora pacificamente, 
ou lutar. Se acreditar que os PCs têm chance de 
vencer, esqueça a chance de rendição. Haverá luta. 

A letra “M”? Apenas um truque para fazer com 
que os jogadores pensem em “metaliano”. 


Parte 5 *« Prêmios e 
sobreviventes 
Após derrotar Batalion (ou fugir dele...), os PCs 
devem decidir que rumo terá suas vidas. Eles ga- 
nharam um inimigo poderoso — a Metalcomp 
não vai poupar despesas para caçá-los e recupe- 
rar a metaliana e quaisquer artefatos roubados. 
Eles também devem ter consigo alguns itens de NT 
9, que podem ser vendidos por grandes fortunas 
ou apenas usados em futuras aventuras. 

Se Katally sobreviveu e está com os PCs, antes 
de mais nada vai amaldiçoú-los por “estragar 





tudo” — ela estava cumprindo sua missão, enga- 
nava a Metalcomp com informações falsas... e 
perdeu sua chance. Agora está insegura, incerta 
sobre como prosseguir. Tentará fazer contato com 
outros de sua espécie. Os PCs vão precisar de MUI- 
TO esforço para conquistar sua confiança — 
Katally é ainda mais obcecada e teimosa que o 
normal para sua espécie. Talvez, com o tempo, ela 
aceite ajudar ou ser ajudada por eles. 

PCs com menos escrúpulos podem fazer 
Katally prisioneira e conseguir muito dinheiro com 
ela (ei, não podemos culpá-los; isto é Cyberpunk!). 
Qualquer Corporação, incluindo a própria Metal- 
comp, pagaria uma fortuna por um metaliano 
vivo — mas também tentaria matar ou manter 
para interrogatório aqueles que conhecem seus 
segredos. Agindo com cautela, os PCs podem ficar 
muito ricos negociando Katally. 

E podem também atrair o ódio de outros 
metalianos, quando descobrirem a respeito. Mas 


isso será uma outra história... 
PALADINO 








SE VOCÊ 
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| Uma estrutura misteriosa em Barcelona, Espanha... 
| Um templo em construção há mais de tem anos... 


Rumores sombrios sobre demônios e vampiros... 
e tudo isso é REAL! 2] 
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ANFAMLIA 


Localizada no coração da cidade nova de Barcelona, o Templo Expiatório da Sagrada Família 
— ou Igreja da Sagrada Família — é certamente uma das obras arquitetônicas mais polêmicas 
de todo o mundo. 

Começou a ser construída em 1882 por Antoni Gaudí, um cristão devoto que trabalhou quase: 
40 anos em sua construção, até sua morte inexplicada em 1925, assim que a primeira grande torre 
ficou pronta. 

Concebida para ser um monumento vertical, a estrutura vem sendo construída até os 
dias de hoje, sendo que apenas oito de suas torres estão prontas. O projeto inicial é cons- 
tituído de doze torres campanárias representando os doze apóstolos (cada uma com cerca 
de 100 metros de altura, o equivalente a um prédio de 30 andares). Ao centro, será erguida 
a torre principal de 170 metros de altura, representando Jesus Cristo, e ao seu lado, um 
domo de 125m representando a Virgem Maria. Ao redor desta torre central, quatro outros 
domos representarão os quatro apóstolos que espalharam a doutrina pelo Mundo. 





Ea Igreja deve ser concluída em 2018. 


Caro Francese, 


Seguem minhas anotações sobre a Igreja da 
Sagrada Família e sobre o que realmente 
está acontecendo em Barcelona nos dias de 
hoje. As informações acima foram recolhi- 
das no Museu Gaudí, em anotações de pró- 
prio punho feitas por Antoni em 1922, pouco 
antes de sua morte “acidental”, atropelado 
por um bonde quatro anos depois. 

. Estas anotações fornecem a descrição 
foro Ta nfo [cito o [o [o ásifo Pio lc Ina oo anjo Sib jo o) o Taio 
e alguns cortes que foram mudados do 
projeto inicial até agora. Temos também 
a localização de alguns portais específi- 
fofo rico asi tabi£o [ofeÃo [cIniigo o [o ro Tgcifo BE DIO Tao 
“foram terminados, e mais nove estão sen- 
fo fonitalo [720 [o [ol o jr Ho No Info 74000) 

Nossa equipe conseguiu estes manuscri- 
tos em dezembro de 1996, mas somente na 
mato (o [dUTo o To [o No [Ho aiii ah iTaro | [PAsÍ No Ni e(o | [eib] [os 
metamágicos necessários para confirmar 
minha teoria. Tenho dados suficientes para 
afirmar que a Igreja da Sagrada Família está 
sendo construída sobre um vórtice dimen- 
sional, que deverá se abrir totalmente para 
fo Micidço Kina aro M=Eo cEsiciicina lo go [8/40 HRS E 

Gaudí era um mago pertencente à Or- 


dem Mármore Espanhola, mas possuía mui- : 


tos contatos com os magos de Tenebras, prin- 
cipalmente com Lorde Kólumel Sarku, líder 
da Igreja de Ksárul no final do século XIX. 
NATO ico So LiTdnato [Aa KO [0-1 670 [070 [Esisigto EU ak = 5) oj/o [o 
Tauiliigo (o [oMato RO go [Sing ojo [go o) os 1a [MEU] o /ci o 
visionar a construção do templo. 

VAN cisfefo] Info o [oo e(o | fo ici fo oc) [oo fo oito) 
arquiteto. A razão para tal escolha foi sim- 
ples: apesar da área ao:redor da igreja ser 


absolutamente imune a qualquer tipo de 
anfefo fo Wo lero go jo Ne sin igo| o (o o (fi [o fo [o po jo (o io [o [o 
mo aa lí Ito Wire A [o jero || r 40 To [o Wo] ojg= o o gia feiTo jo | 
IN fofo [= [-Rfojo [o fo Wmisjo (o [nl ao Pro jo o jo di ícj(o E o ro [O 
já representaria um enorme centro de poder 
para a Mármore Espanhola, sem mencionar 
os portais para Arcádia e Spiritum, abertos 
dentro do templo. O que eles não sabiam é 
que este local também está conectado a al- 
gumas regiões de Infernun. Talvez o próprio 
Gaudí não soubesse disto. 

Gaudí foi assassinado em 1926, ninguém 
sabe ao certo por qual razão. Podem ter sido 
os Templários, que esperavam assim acabar 


- Com a construção da igreja; os próprios ma- 


fo Lojão (o NI NATO gap o g= Po [D]-Ho [sicjero jo áigo pao Ch Io [o 
ções de Gaudí com Ksárul; ou ainda os Magos 
de Tenebras, por causa de certas modifica- 
ções feitas por Gaudí na planta em 1924 que 
— na minha opinião — possibilitariam trans- 


“formar a Igreja em um portal fechado, destru- 
indo quem fentasse atravessá-lo depois do ano 


de 2018. 


- Sabemos que, com a construção do Mu- 
seu Guggenheim em Bilbao, as atenções da 


[=icjero [o fo [-MIcInl-lojgo [ch ro) go [pao [= ifo (o [oo jo go [o 
Uma das razões possíveis é que Bilbao possui 
fons/=1o [UT ao [ON fo jo [Mano Rio af Ho [o =tjo o fala jo PÃO 
outra seria que eles conseguiram corrigir as 
anLeio Lifero [oro =*-Ma jo fo ão [Ufo Ir 4S [o [o E rcii(o o og 
Gaudí antes de sua morte. 

[e] cy Ao N o o jato |Risialato Esjfo [oiço a fsIicigIo [oo jo fo 
[o MP Avila o! Ko [Sero Taio epi (UI cM o Ui go No 746 [o ato VíciáTo 
para revestir um edifício daquele tamanho 
com titânio? | 7 

Por favor, investigue estas informações. 


Joan Costa i Llobera 













































Os Strigoi 


facto o fo [o [-Nsjo gel! o Tao NAU apro o [oi naTo io Ii IE 
gas da Espanha, e sem dúvida, esconde mui- 
tos mistérios. 

ado dlo [cigano [o Keito (ojo [Neo pifo o [UI-N o Rita To [0 E 
o [o Mofo ja pro o TI Ufo [o No [=W m[<Igo(b | [Mo [E o Tao [o WEST 
“descansava de sua luta contra os Geriontes 
no vale de Llobregat — lugar onde recebeu 
uma comitiva grega pedindo-lhe que lutasse 
plo RC IVcidço No [=MIcoto PAN cio anTiio E -igo Ro gato (o (0 
fofo jato [7 Al ojo [gerot: Pia nTo AUTO [SI [cio foj io (=) [Ef o [0 
quando chegou perto do monte Jovis (hoje 
chamado Montjuic). Os gregos decidiram fi- 
(o(o [ala To W gcto [fo [o Pi =Noiato apo [go Tag iio Koifo [o (o (Yo [Ware e 
ca Nona. Mais tarde, em tempos romanos, 
foi rebatizada de Barcinona. 

A região da Catalunya sempre foi conhe- 
cida por suas ligações com Arcádia e 
Spiritum, sendo frequentes as visões de es- 
pectros, duendes e outros tipos de monstros 
em suas florestas. 

O primeiro vampiro a pisar em Barcelo- 


Os vampiros Strigoi 
são descendentes de 
Stix, bruxa romana 
nascida em 771 AC, e 
amaldiçoada por Nix, 
Deusa da Noite, a se 
tornar a primeira 
vampira de uma 
linhagem romana que 
dura até os dias de 
hoje. Segundo boatos, 
Vlad Teppes faria parte 
desta linhagem. 

No Mundo das Trevas, 
pode-se considerar os 
Strigoi como sendo 
Tzimisces, Ventrue ou 
Malkavianos. Os 
vampiros mencionados 
nesta matéria são de 
6º ou 7º geração, de 
acordo com seu poder 
e força. Caso este 
cenário seja usado em 
Mago: A Ascenção, 
pode-se considerar as 
Ordens Mármore 
Espanhola, Tenebras e 
Petra como Tradições 
antigas, com Esferas 
escolhidas pelo 
Narrador. 


mo || [oiro a Tiso [cisfei=Tajo [Ini fo Wo [WI Tio 0) | o = 
cendente de Strix. Cortez estabeleceu-se na 
cidade em 597 dC, e permaneceu em Bar- 
(ec) [o nfo o | [NI /2/1o Po [Ufo [ato [oro No [Ita tio [of ore 4 
E ojo na 'Zo | [o [=Y2 

fo fo [Sr Afcico fo [Ciro [o Mm [oro Tiro | [Ii gordo [= = 
rusalém, e comandou a construção da Cate- 
dral de Barcelona em 1298. : 

Séculos antes de ser destruído, Cortez 
criou dois outros vampiros, e os manteve como 


a - 


na foi Cortez, um Strigoi descendente de 


444 PA ae. 
sdd dd ris ram 
“nda, ... 


Barcelona das Trevas 


seus escravos durante todo este tempo: Ricard 
Ibanez, em 1018; e Arnal Ballester, em 1106. . 
Estes vampiros escaparam da tomada de 


“Barcelona em 1298 e permaneceram escon- 


o [fo [oleo [o/ A Oo Yo |[=ilgo cf =Ho [oi Pata TT icÃo jr-W an T="o [o [015 
o [o Esifolb | [o D QU] BE Go jan o o [5 Ibi Toro (oe [Go 5 [74 
os dois vampiros se livraram de seu controle. 

Nfejo go Nro TRT fojo piigo [o [ON -Ho [-Sifat Ito [oo T= [ot 
Templários em 1521, acompanhado de três 
outros Vampiros Strigoi. 

Ja Wo [Uicidgo o [o fafo [Uife(o (o ftero jairo No [oo Jd) (O ES 
foi famosa nesta região da Espanha. Por ser 
uma terra mística, com muitos Nodes e por- 
tais, a Catalunya sempre atraiu magos e fei- 
Life ig ngo [chrojo [onifo oo =Igp oro ato no [ciano Ja Tfo = 
outras criaturas que porventura conseguis- 
sem atravessar a barreira entre planos. 

Apesar da luta entre magos e Inquisidores, 
os Anjos mantiveram o controle da região 
até 1700, quando Almek — líder da falange 
designada para Barcelona — foi destruído: 
pelos próprios Templários e Inquisidores que 
manipulou durante todo este tempo. 

Dos seis anjos restantes, Makabeh, 
Menelus e Lucinah ficaram escondidos na 
aidade. Os outros três fugiram para a cidade 
de Girona ou foram destruídos. 

Barcelona manteve-se como uma grande 
cidade durante o período medieval, rece- 
bendo visitantes de toda q Catalunya — e, 
mais tarde, de toda a Europa. Tornou-se tem-: 
plo central da Ordem Mármore e dos Magos 
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Petros quando foi invadida pelos Muçulma- 
nos no século VII, epela Escola de Tenebras 
no final do século XV. 

Os magos muçulmanos tomaram-se muito 
poderosos dentro da cidade. No ano de 1882, 
com o início da construção da Igreja Sagra- 
da Família, Barcelona tornou-se o principal 
templo da Ordem Mármore no Ocidente. 

Hoje Barcelona é uma das principais ci- 
dades turísticas mundiais, considerada Zona 
Neutra entre os magos de todo o Mundo. 
Recebe anualmente mais turistas que Paris, 
e tornou-se desde 92 centro das criaturas 
sobrenaturais Européias. 

Às criaturas sobrenaturais que vivem na 
feito [o o | -Wejo fo niviTo [fo o [o Foo [Wo /cig ro No 1] [o O go [cipa 
Mármore e por Almiak, anjo venerável de 
ato To (o [fSifo PRO [UI =ME1= 1a /<o [= Meto aKic! In fcilgo Mojo go 
Aragón e Gúell — líderes da Ordem em 
Barcelona. Dizem que -Almiak tem mais de 
2100 anos de idade, e que é um dos Arcan- 
To jante [IS o jo jo [Siro Tejo joão [o BE OITO [o [o [Ho [Ml iddo jo À 
JANio o [o Ja = H C78/<!| jo [o M nato (o [oc =o of toifo Ih 40 [o [o 
em Terra que cuidam da Ordem na Espanha. 
Abaixo deles estão dezesseis acólitos e cerca Trevas 
o [18 (0/0 No 740 Ko fo (sina 

Sant Phillipe, vampiro descendente de 
Ilbanez, também vive na cidade — e suspei- 
ta-se que outros dois ou três vampiros façam Índice de Proteção 2 
Rito [cinfeito Nolciganto [al=inj (Mao W=10 /gCjo ijono Nic Imune a qualquer ataque físico. 
gião mais antiga de Barcelona. Todos os me- Não pode ser atingido por armas normais. 
leigo elfo o fo [No linto [o E g=lo=]o/-No [YA cIplo ão [Noig(o 
turas sobrenaturais em trânsito, que utilizam 
a fama de “cidade neutra” de Barcelona para 
realizar sias transações. 

“A Escolaide Tenebras tem lutado muito 
com a Ordem Mármore em tempos recen- 
tes, tanto política e economicamente quanto 
em ataque direto a suas escolas. 


Antoni 
Gauvdi 






Constituição, Força, Destreza e Agilidade nulas; Inteligência 16; Força 
de Vontade 15; Carisma 12; Percepção 12 


4 Pontos de Magia; 10 Pontos de Focus 


Entender 1, Criar 1, Controlar 1, Spiritum 5, Humanos 2 


Vampiro & Mago 


Em Storyteller, considere Antoni Gaudí um fantasma, uma Aparição 
(do sistema Wraith: The Oblivion) com os seguintes atributos: 
Força 3; Destreza 3; Vigor 3; Carisma 3; Manipulação 4; Aparência 
3; Percepção 4; Inteligência 4; Raciocínio 4 
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IDÉIAS PARA AVENTURAS 


e Um dos portais já construídos para Arcádia ou Spiritum corretos. Essas plantas atrairíam a atenção de gente 
no Templo da Sagrada Família abre acidentalmente, e MUITO perigosa... 
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alguma coisa escapa através dele. Os personagens come- | 3 4 
Rá a e ()s personagens estão em Barcelona por algum moti- 1 
cam a campanha como policiais ou magos investigando Z a E a: 
vo qualquer e são procurados pelo Espírito de Antoni o 
estranhos acontecimentos em Barcelona — acontecimen- “x 
a Gaudí, que explica para eles sobre Tenebras, a Igreja da mM 
tos ligados à criatura que fugiu —, e acabam descobrindo ps 






Sagrada Família e o Portal que está sendo construído. 
Ele pede para que destruam as plantas — ou, em últi- 
e ()s personagens estão investigando a Ordem Mármo- mo caso, a própria igreja. 

re Espanhola e acabam indo parar em Barcelona, cain- 
do bem no meio do conflito entre eles, os Templários e a 
Escola de Tenebras. 
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e Antoni Gaudí descobriu a verdade sobre o portal para 
Infernun, e fez modificações na planta de modo a trans- 
formar o Node em um portal permanentemente fecha- 
e (s personagens são chamados a Barcelona para fazer do. Contudo, quando estava levando essas novas plan- 
uma entrega de algum documento para um NPC — tas para o canteiro de obras, foi atropelado e morreu. As 
sem saber que carregam as plantas da Igreja da Sagra- plantas contendo detalhes sobre o portal nunca foram 
da Família desenhadas por Gaudí, incluindo os portais «encontradas... até agora. 
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odo Mestre que se preza acaba ouvindo 
essa expressão cedo ou tarde. Principal 
mente quando está fora do seu “habitat 
natural RPGístico” — ou seja, na escola, em 
uma festa, na casa de parentes... 

Isso é bastante normal. Muita gente até ouviu 
falar em RPG através de reportagens, entrevis- 
tas, ou mesmo conhecendo outros jogadores. E 
então, por algum motivo, essas pessoas acha- 
ram que você pode mostrar como se joga o tal 
RPG. E você, nobre Mestre, ansioso para difun- 
dir esse hobby tão sadio (e também para deto- 
nar alguns novatos...), faz um esforço heróico 
para transformar em verdadeiros RPGistas aque- 
les pobres bárbaros sem cultura, que apenas 
ouviram falar “daquele jogo estranho”. 

Mas acautela-te, Mestre! Ao planejar uma 
aventura de RPG para pessoas que nunca joga- 
ram, existem precauções a tomar. Do contrá- 
rio, O jogo pode resultar em desastre completo! 

Veremos a seguir alguns conselhos para o 
Mestre que deseja iniciar humanos normais na 
sublime arte do RPG. Nossas dicas não estão 
gravadas em pedra — você deve ter sabedoria 
para mudá-las de acordo com a situação, prá- 
tica que qualquer Mestre competente deve do- 
minar. O mais importante é recordar sempre a 
regra de ouro do RPG: tudo não passa de um 
jogo entre amigos. O objetivo principal é reu- 
nir pessoas e se divertir! 


PACIÊNCIA É A ALMA DO NEGÓCIO 
Esteja preparado para responder mesmo a mais 
básica e óbvia das perguntas. Lembre-se que 
nós, RPGistas, estamos habituados a um voca- 
bulário próprio — role 1 dó, faça saving throw, 
diga qual seu NH, coloque 3 pontos na CA... 
Mais que suficiente para fundir a cabeça de 
qualquer não-RPGista! Então, não bufe impa- 
ciente ou revire os olhos quando ouvir pergun- 
tas óbvias para um RPGista, mas que atormen- 
tam a cabeça de um leigo. 

Conceitos como ficha de personagem, atri- 
butos, perícia e outros são completamente es- 
tranhos para um leigo. Evite usar as frases co- 
muns em uma mesa de jogo, como “rolar um 
atributo” e “cheque de Carisma” entre outros. 
Apenas diga “jogue esse dado aí”. 


“E como é que eu vou saber o número que saiu 
nesse dado?” 


BASTA ADICIONAR JOGADORES 

Prepare o máximo que puder ANTES do jogo. 
Mapas, cartas, pistas... e, se possível, use perso- 
nagens prontos. Alguns Mestres deixam os |o- 
gadores novatos criarem seus próprios perso- 
nagens para “pegar o clima” do RPG. Isso é 
válido, mas tente não confundir muito a cabeça 










do novato com muitas decisões. Pelo menos não 
na primeira partida. 

E que esses personagens sejam estereótipos, 
porque assim fica bem mais fácil para as pesso- 
as entenderem. Use o guerreiro bom de briga, 
o Brujah nervoso e revoltado, o mago fraco mas 
inteligente, o Toreador cheio da grana que nun- 
ca viu um revólver... o não-RPGista vai enten- 
der esses personagens muito mais facilmente. 


“Esnerem mais um pouco enquanto eu desenho mais 
ou menos o mapa da casa abandonada que você 
invadiram...” 


QUANDO MAIS FAMILIAR, MELHOR 
Procure explicar o jogo usando exemplos co- 
muns, referências de filmes, desenhos anima- 
dos, seriados ou até mesmo coisas que tenham 
acontecido com o grupo. 

Personagens clássicos ou conhecidos são 
muito úteis para explicar como se parece uma 
classe/clã/profissão/raça, ou como ele se com- 
porta. Você pode explicar um bardo lembrando 
aquele do Corcunda de Notre Dame (o dese- 
nho da Disney), e um Brujah lembrando do fil- 
me “Os Garotos Perdidos”. Aqui também vale a 
dica de não usar termos próprios de RPGistas — 
lembre-se, muitos não sabem direito o que é 
um ranger, um paladino, um Sabá... 


“Então esse personagem é uma mistura de Capitão 
América com Rei Arthur? Ah, eu manjo!” 


DEUS SALVE OS ESTEREÓTIPOS! 

Muitos podem reclamar, mas em jogos com gru- 
pos iniciantes não adianta muito você usar per- 
sonagens (ou equipamentos, ou aventuras...) 
alternativos, diferentes do convencional para 
aquele jogo. Se é AD&D, use masmorras e dra- 
gões — nada de aloprar com cenários exóticos 
como Dark Sun, Ravenloft e Planescape logo na 
primeira aventura! Aventuras complexas e cam- 
panhas longas não são muito boas para jogos 
com novatos. Prefira a boa e velha aventura de 
“matar-o-monstro-mau-que-ataca-a-vila” funci- 
ona perfeitamente. 

Nada de coisas que só você viu naquele su- 
plemento obscuro que ninguém mais tem. Por 
mais legais que esses personagens sejam, os 
novatos não vão pegar todo o seu potencial. 
Pelo menos no começo, use o padrão, o comum. 
Pode ser comum e até sem graça para você, 
mas para um novato é algo totalmente novo. 


“Você pode me explicar de novo como se usa essa 
arma que está aqui na minha ficha... e como se 
pronuncia o nome dela?” 


AUXILIARES DE MESTRE 
Uma boa sacada é ter no grupo alguém que já 
jogue RPG. De preferência um amigo ou com- 


RA MISSÃO 


panheiro de campanha experiente. Ele pode 
ajudar os jogadores a tirar pequenas dúvidas 
sem mobilizar o Mestre. Esse jogador mais ex- 
periente serve também para jogar com perso- 
nagens estranhos e difíceis, mas às vezes ne- 
cessários no grupo, como bardos, Tremeres, 
psiônicos, mutantes, alienígenas, metalianos... 


“E você aí, vai explicando para eles como é que se 
usa essa magia e esse item mágico...” 


SIMPLIFIQUE 

Em uma sessão de jogo você NUNCA usará 
todas as regras do livro básico. Por isso, nem 
sequer as mencione. 

Prepare as fichas apenas com as informa- 
ções que os jogadores irão usar no começo. 
Habilidades, armas, proteção, pontos de vida; 
se isso é importante, que só tenha isso na ficha. 
Qual a vantagem de presentear um iniciante 
em GURPS com um personagem que tem a 
vantagem Imunidade contra Veneno, se nin- 
guém será envenenado na sua aventura? 

À princípio, esqueça coisas como experiên- 
cia, tendência, desvantagens de longo prazo e 
outras coisas que não influem diretamente na 
primeira aventura. Recorde aquela velha his- 
tória: para quê complicar, se os jogadores COM 
CERTEZA vão fazer isso por você? 


“Isto aqui? Não se preocupe, você não vai usar 
agora. Nem isto, isto, isto, isto...” 


TRADUZINDO... 

Use jogos em português. Mesmo que todos os 
jogadores digam que sabem inglês muito bem, 
você vai se embananar bem menos. 

Hoje em dia, louvados sejam os deuses, exis- 
tem muitos RPGs em português — principal- 
mente os mais simples. Isso também evita mal 
entendidos causados por pronúncias e sotaques. 


“Como é? Duárfe fuiter bédeuaques espexialiste?” 


Um pouco de experiência também é muito bom 
para jogos com inexperientes completos. Afi- 
nal, se você aprendeu a jogar ontem, não vai 
querer pegar um abacaxi desses hoje, vai? 

Acima de tudo, tente mostrar que RPG é um 
jogo legal, divertido — e não um amontoado 
de regras, tabelas e números, que uns caras 
esquisitos curtem ficar recitando. Pode não pa- 
recer, mas uma das melhores formas de se di- 
vulgar RPG é mostrar para os não-RPGistas que 
qualquer um pode jogar, com demonstrações e 
jogos para leigos. 

Quem sabe se aquele grupo de novatos não 
se transforma no seu próximo grupo de jogo? 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO 
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ocê está encurralado num beco sem 
saída e não há escapatória. Um sujei- 
to de capa negra e armado aparece 
na entrada do beco e vem andando na sua 
direção. Você ainda tem seu revóvler calibre 
38, é verdade, mas há um porém: você tem 
apenas UMA bala. Um erro na hora de puxar 
o gatilho e sua missão (qualquer que seja elo) 
vai por água abaixo. Sem falar na sua vida. 
No momento, meu caro, você tem duas op- 
ções: acertar ou acertar. 

Dependendo da situação uma aventura de 
RPG pode ser, para o Mestre, uma experiên- 
cia muito semelhante à descrita no primeiro 
parágrafo. São as aventuras de uma tarde, 
sem ligação com qualquer campanha. Popu- 
larmente conhecidas aventuras “one-shof”, são 
jogadas geralmente quando o jogador de um 
personagem importante falta — ou em em 
convenções de RPG. 

Muitos mestres não estão acostumados a 
mestrar aventuras one-shot, principalmente 
para jogadores desconhecidos e (ou) 
inexperientes. 

Com a chegada do Encontro Internacional 
de RPG (e do fim do meu prazo para a entrega 
desta matéria), onde este tipo de aventura é 
bastante comum, o tema foi-me sugerido por 
um amigo na internet ( ThanX Alter!). Desta 
vez vamos tentar solucionar este tipo de pro- 
blema, oferecendo algumas táticas e dicas para 
o Mestre interessado em fazer um bom papel 
em uma aventura sem muitas pretensões. 


CONTENHA-SE 


Convenhamos, senhores e senhoritas: na hora 
de elaborar uma aventura, é muito difícil para 
o Mestre refrear seus instintos criativos. Ora, 
por que fazer uma aventura simples se é pos- 
sível desenvolver uma saga enorme, com inú- 
meras ramificações e eventos que irão abalar 
o mundo onde se passa a própria? Bem, me 
parte o coração dizer isso mas... esqueçam! 
Quando se trata de uma aventura one-shot, 
não há lugar para megalomania ou maquina- 
ções estrambéóticas além do limite disponível. 
Uma aventura one-shot é uma aventura única 
— e, salvo poucas exceções, não deve de ma- 
neira alguma obrigar uma continuação. 
Utilize plots menos extensos e limite um pou- 
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co as opções dos jogadores. Aventuras one- 
shot às vezes têm um limite de tempo certo 
para terminar (no Encontro Internacional, por 
exemplo, sempre há inúmeras mesas com vá- 
rias aventuras rolando — e ninguém preten- 
de passar seis horas em apenas uma delas). 

Faça o possível para tentar manter a aven- 
tura dentro de um microcosmo, um cenário 
contido como uma cidade, castelo ou 
dungeon, por exemplo. Cenários como es- 
ses são relativamente limitados, é verdade, 
mas muito mais fáceis de lidar que um reino 
ou um planeta inteiro. Embora minha cam- 
panha de AD&D dure quase quatro anos, já 
me utilizei das dicas citadas acima. 

Lembro-me de uma aventura em particu- 
lar, de Dragonlance, que mestrei para ape- 
nas dois de meus jogadores. Os persona- 
gens foram convocados por um alto coman- 
dante dos Cavaleiros de Solamnia para cap- 
turar um minoiauro que, com sua gangue, 
vinha aterrorizando as vilas vizinhas. O ini- 
migo, entretanto, não deveria ser ferido em 
hipótese alguma! 

Encontrada a criatura, os jogadores o le- 
varam (com muito esforço, diga-se de passa- 
gem) até o castelo do cavaleiro. Lá um amuleto 
foi colocado no mesmo e uma transformação 
ocorreu: o minotauro revelou-se na verdade 
um anão. O diminuto herói era um velho 
amigo do imporiante cavaleiro, e havia sido 
apanhado por um mago das vestes negras (de 
alinhamento maligno, para quem não conhe- 
ce Dragonlance) durante uma missão em meio 
à Guerra da Lança. O anão havia sido priva- 
do pelo vilão de suas memórias, e transfor- 
mado em um cruel e selvagem minotauro. 
Uma história simples, que resultou em pelo 
menos três horas de diversão despretensiosa. 

Aprenda a pensar pequeno (isso não sig- 
nifica fazer uma aventura só com anões e 
halflings...). Se a campanha é como um seri- 
ado ou novela, uma aventura one-shot 
corresponde a um longa-metragem de cer- 
ca de duas horas de duração. 


PLANEJAMENTO... 


Tanto o planejamento quanto o improviso 
têm espaço assegurado dentro do conceito 
de aventura one-shot. 


47. 





O planejamento é mais indicado quando 
se trata de jogadores desconhecidos. Afinal, 
não se pode prever com exatidão satisfatória 
o que farão jogadores que você sequer tem 
idéia de COMO jogam. Tente mestrar uma 
mesma aventura com seu grupo de jogo fre- 
quente e, mais tarde, com outro composto 
de pessoas que você não conhece. Geral- 
mente as escolhas tendem a ser bem dife- 
rentes. O planejamento permite que você 
mantenha um controle rígido sobre o que irá 
acontecer dentro do jogo. 

Em primeiro lugar você precisa pensar 
em um plot — um motivo para a aventura. É 
preciso que a aventura tenha início, meio e 
fim, como um filme. Pense na história que 
você pretende levar à frente, e separe em 
tópicos a partir dos acontecimentos mais im- 
portantes. Partindo desses você deve pen- 
sar em duas ou três ramificações prováveis 
para cada um, indicando os rumos com mai- 
or probabilidade de serem seguidos pelos 
jogadores. 

Tente, entretanto, não “espalhar” demais 
a aventura. O meio mais seguro é abrir a 
situação com duas opções diferentes e de- 
pois afunilar novamente, fazendo com que 
as duas opções culminem no mesmo resulta- 
do. Este é um modo de manter o pulso firme 
na aventura e manipular os jogadores sem 
que eles próprios percebam. 

Vamos a um exemplo parcialmente ex- 
traído do suplemento The Complete Book 
of Villains. O grupo fica sabendo que um 
de seus inimigos mortais sequestrou um de 
seus importantes aliados. Os personagens po- 
dem partir para o resgate tanto por terra 
quanto por mar. Se forem por mar, irão en- 
frentar, digamos, uma serpente marinha — 
e, se naufragarem, terão a ajuda de um na- 
vio mercante para chegar a seu destino. Se 
forem por terra os personagens vão dar de 
cara com ladrões saqueadores de caravanas 
e alguns orcs. Como você vê, independente 
do meio que escolherem para viajar, o obje- 
tivo final a ser alcançado não muda — che- 
gar ao castelo do inimigo e resgatar o prisi- 
oneiro. Esse recurso é bastante utilizado em 
aventuras-solo e livros-jogos. 

Anote com antecedência em um caderno 
ou folha de papel os acontecimentos de cada 
uma das ramificações a serem oferecidas. 
Faça mapas dos lugares mais importantes. 
Isso oferece uma maior dinâmica à aventu- 
ra, evitando a porcentagem de chance do 
Mestre ser pego de calças curtas. É impor- 
tante oferecer e deixar que os jogadores fa- 
çam suas próprias escolhas, mesmo que es- 
tas não façam tanta diferença assim... 


«E IMPROVISO 


O improviso, nestes casos, exige um pouco 
mais de habilidade e experiência por parte 
do Mestre — e não deve ser tentado sem 
estes pré-requisitos. Quando se trata de im- 
proviso é difícil ter a aventura “nas mãos” o 


tempo todo. Isso dá mais liberdade para os 
jogadores, mas é um faca de dois gumes para 
o Mestre. | 

A vantagem deste método é que o Mestre 
não fica preso a um roteiro pré-determinado, 
podendo modificar as coisas mais facilmente 
de acordo com sua vontade. Mesmo assim, 
não é bom chegar totalmente despreparado. 
Anote em uma folha de papel a história de 
sua aventura, nem que seja resumida em ape- 
nas uma frase (“os jogadores são contratados 
para destruir o monstro que apavora a cida- 
de”) e os elementos que você pretende acres- 
centar ao jogo, de maneira bem vaga (“o 
monstro é um vampiro”; “o prefeito e o vam- 
piro são aliados”; “o vampiro tem uma mú- 
mia como escravo”). 

Esta simples folha de papel será seu guia, 
que poderá ser alterado a qualquer momen- 
to. Apesar de não apresentar a rigidez do pla- 
nejamento, este método oferece um meio se- 
guro e maleável de manter a aventura “nos 
eixos”. Outra dica é dar uma espiada em aven- 
turas prontas vendidas em lojas e aproveitar 
as idéias principais, ajeitando-as ao gosto do 
freguês; é uma alternativa bem mais liberal 
do que seguir as “receitas de bolo passo-a- 
passo” que geralmente acompanham as aven- 
furas prontas. 

Quando a escolha é mesmo o improviso, 
jogue a responsabilidade sobre os próprios jo- 
gadores: dê cerca de dez ou quinze minutos 
antes da aventura começar e peça que deter- 
minem um background para os personagens, 
gue deierminem seus objetivos e crenças. Além 
de fazer com que os jogadores encarnem mais 
facilmente em seus papéis, este tipo de medi- 
da oferece um grande instrumento de ajuda 
para o Mestre na hora de improvisar e colocar 
o “tempero” na aventura: os próprios back- 
grounds dos personagens podem fornecer di- 
cas para o Mestre. Um background bem feito 
praticamente cria plots por si próprio. 

Improvisar não significa estar despreventi- 
do. Em certos momentos é preciso utilizar NPCs 
na aventura, seja na forma de um vilão ou de 
um aliado importante. Para quem não quer 
passar horas preenchendo fichas de persona- 
gem que talvez nem sejam utilizadas, vale uma 
dica: use seus próprios personagens jogadores 
(ou não) de outras campanhas. Conserve os 
números, mude os nomes e voilá! Um NPC 
prontinho, sem muito trabalho. Outra alterna- 
tiva é aproveitar os números de NPCs descri- 
tos em livros e suplementos — porque perder 
tempo calculando estatísticas para um taver- 
neiro, se você pode agarrar os números da- 
queles que estão à disposição em vários livros. 
de AD&D? Eu, por exemplo, vivo me aprovel-. 
tando do Unsung Heroes, um antigo suple- 
mento de Dragonlance. 


J.M. TREVISAN 

(inventor do termo “save ass” e único 
proprietário da Estalagem do 
Macaco Empalhado) 
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“Os valores estão expressos em Alma Desgarrada ............. Pr..C.. 0,10 - Cavaleiro Branco .............. Br..l.. 050 + Elemental do Ar ............... hz... 1,00 
“dólares, correspondendo à é pio eisscemviensesiemd Prot =B1D * gado sa excipesscaçõe ARE er j cm : Fogo .......... Va ia ps 
SAR = Amuleto de Kroog ............ Ar..C.. 0,10 * Cavalo de Ebano .............. - 200 * Elementol do Tempo ........ 280, 
na cocção aut Ro Anel de Aladin .................. Ar..R.. 200 * Cetro de Tawnos................ Ar..1.. 0,50 ” Elfos Arqueiros................. Vd..R.. 3,00 
é mercado norte-americano. Animar Artefato ................ hz..l.. 0,50 : Cetro Desintegrador ........ Ar..R.. 3,00 ; Elfos de Llanowar ............ Vd..C.. 0,10 
Estes valores devem ser Animar Barreira ........... Br..R.. 200 , Chocal de Hurr........... Ym.R- 200 . E-Hojjai.............. Pr..R.. 3,00 
usados apenas como Anjo Serra .........m Br..l.. 5,50 . Choque de Retorno .......... k..1.. 0,50 , Elmo de Chatzuk .............. Ar..R.. 2,00 
referência para trocas e Ankh de Mishra ................ Ar..R.. 300 » cl de Pedras ............. = €. 010 . Elmo de Coral.................. Ar..R.. 2,00 
dE SR Anões Guerreiros ............ Ym.C.. 0,10 + Ciclone do Deserto ......... vê..d. 050 - Encarnação Pessoal......... Br..R.. 4,00 
EOIBITUÇIO ne foras ge Anseio por Viagem ........... Vd..1.. 0,50 + Cidade Submerso kz .C.. 010 + Enloce de Pureza ............. Br..R.. 2,00 
avaliar o poder e a raridade Aparição do Pântano ....... Pr... 0,50 * Ciganos de Pradesh... Vê .C.. 010 * Enlace do Caos Vm.R.. 1,50 
“de uma carta e compará-la Aprendiz de Mago ........... A ..C.. 0,10 * Cimitarra Dançante... Ar. R.. 300 * Enloce Mental................. Az..R.. 2,00 
com as demais. Pelo valor de Aranha Gigante ................ Vd..C.. 0,10 * Cinzas às Cinzas Proto. 0,50 * Enlace Mortal ................ Pr..R.. 2,00 
um Gorro do Bufão (12,00), Área Fortificada ............ Br..C.. 010 | E o Sa s : É a ê cce Draper Vd..R.. 1,50 
, Ea PIORES ARO Ar..C.. 010 , CóP:AzUl o Br..C.. 0,10 , Entidade Psíquica ............. hz ..R.. 3,00 
por exemplo, sabemos duro Armadura de Ashnod ....... Ar..1.. 0,50 . CdP: Branco... Br..C.. 0,10 . Ents das Raízes 
uma carta muito mais Armadura Divina ............ Br. Co 010 o GRtPiio Br..C.. 0,10 . de Ferro. Vd..C.. 0,10 
poderosa que Gerador de Armagedon .......... Br..R.. 7,50 + CdP: Verde... Br..C.. 0,10 +» Equilíbrio ...................... Br..R.. 4,00 
Serpentes (4,00), embora Arsenal de Tawnos .......... Ar... 050 * CdP: Vermelho ............. is Sa Rg 1 a Az..C.. 0,10 
sejam ambos artefatos raros Artefato Vivo ppp A sao Vá RO * COMME sia Pr..R.. 3,00 * Erupção Vulcânica............ hz ..R. 2,50 
de E Edição. Artilharia Orquica ........... Ym.l.. 0,50 E EMT Vd..R.. 3,50 4 ESCUTA E ssa. Ym.l. 0,50 
A Aspide de Néfis ................ Vd..C.. 0,10 Cofre de Mana ................. hr..R.. 3,00 Escoadouro de Mana ....... Az ..R.. 4,00 
Atenção: NAO Assassino da Realeza ....... Pr..R 12,00 j Cólera de Deus ................ Br..R.. 7,00 . ESCONÍUTOR sessão oeerenssio bz..C. 010 
“recomendamos, em hipótese Auriflama Órquico ......... Ym.l.. 0,50 . Colossus de Sardia ........... Ar..R.. 5,00 , Escorpião 
alguma, o uso de dinheiro Ave Mecânica................ Ar..R.. 400 . Contramágica ................... hz..1.. 1,550 . das Prolundezas............... Pr..C.. 010 
para negociar tietiloo Aves-do-Paraíso ............... Vd..R.. 600 < Controlar Magia ............... hz... 1,00 .« Escriba Mágico ................. hz..R.. 5,00 
: Bálsamo Restaurador...... Br..C.. 0,10 - Conversão ...................... Br..l.. 0,50 - Esfera de Madeira ........... Ar..l.. 0,50 
Barreira de Água ............ Az..l.. 0,50 * Crescimento Desenfreado Vd..C.. 0,10 * Esfera de Raios ............... Ym.R 10,00 
Barreira de Espadas ........ Br..l.. 0,50 * Crescimento Virente......... Vd..C.. 010 * Espadas em Arados........... Br..l.. 0,75 
a Barreira de Fogo ............ Vim 050” Uiuzmlos essere Br..R.. 5,00 * Espectro Hipnótico ........... Pr..l.. 2,00 
Abreviaturas Barreira de Gelo .............. Vd..1.. 0,50 l Curandeiro Samita ........... Br..C.. 0,10 É Espírito Radjan ................. Vd..l.. 0,75 
Barreira de Lanças .......... Ar..C.. 0,10 , Defesa Contra a Morte... Br..C.. 0,10 , Esqueletos de Carga ........ Pr..C.. 0,10 
Barreira de Madeira ........ Vd..C.. 010 . Defesa Contra o Azul........ Br) oO é EQUSOIES E sara hz..R.. 400 
Barreira de Ossos ............ Pr..l.. 0,50 . Defesa Contra o Branco... Br..1.. 0,50 . Estilhaçar....................... Ym.C.. 0,10 
Barreira de Pedra ........... Ym.l.. 0,50 » Defesa Contra o Preto...... Br..1.. 0,50 » Estrela de Ferro ............... Ar..l.. 0,50 
Barreira de Pó ................ Ym.l. 0,50 + Defesa Contra o Verde... Br..1.. 0,50 - Explodir ..................... Ym.l.. 0,50 
Barreira de Sarças ........... Vd..1.. 0,50 * Defesa Contra * Explorador... usa Br..C.. 0,10 
Barro Primordial.............. Ar..R...200. * o Vermelho... Br..l.. 0,50 * Explosão Elemental 
Basilisco do Bosque .......... Vd..1.. 0,50 * Deformar Artefato ............ ProRo 200) * dodml.. E Az..C.. 0,0 
Bastão da Ruína ............... Ar..1.. 0,50 Desencantar ............m. Br..C.. 0,10 ; Explosão Elemental 
Bastão de Cristal .............. Ar..l.. 0,50 , Desintegrar ........... Ym.C.. 0,10 , do Vermelho................... Ym.C.. 0,10 
Bateria de Mana Azul...... Ar..R.. 2,00 . Desmoronar ........... Vd..d.. 0,50 . Fábrica de Mishra............. El 500 
Bateria de Mana Branco .. Ar..R.. 2,00 . Diabrete do Pântano ........ Pr..C.. 0,10 . Falcão do Zéfiro .............. Az..C. 010 
Proteção Bateria de Mana Preto..... Ar..R.. 3,00 + Disco de Nevinyrral.......... Ar..R.. 6,00 « Farpas de Mana .............. Ym.R.. 3,00 
Bateria de Mana Verde... Ar..R.. 3,00 < Distorcer a Mente ............ Pr..R.. 400 - Feiticeiro Pródigo ............ hz ..C.. 0,10 
Revisão: Himsky Massaoka Bateria de Mana * Donzela Alada ................. Ym.C.. 0,10 * Filhote de Dragão ........... Ym.l.. 1,00 
(hmassaokaDhotmail.com) Vermelho........................... Ar..R.. 3,00 * Dragão de Shiva ............. ImoR BO * Plssura co Ym.€.. 010 
Eistus fes nechdes pola BBIÇÃO excess sanear Br..R.. 3,00 k Dragão Mecânico ............. Ar..R.. 1,50 à PIDRGO ee a Tb..C.. 010 
EDS Eiuraia Besta Mecânica ................ Ar..R.. 3,00 . Drenar Energia ............... A ..C.. 0,10 - Fluxo de Energia ............ hz... 0,50 
RESTOS a çE ) Bola de Fogo ................... Ym.C.. 0,10 . Drenar Poder .................. Az..R.. 400 , Fluxo de Vida ................. Vd..C. 0,10 
Cotações fornecidas pela Bomba Mental ............. A... 0,50 . Drenar Vida... Pr..C.. 010. Fogo-Fátuo....... Pr..R.. 5,00 
Forbidden Planet Brigada Baloeira Goblin. Ym .1.. 0,50 + Dríades Shanodin ............ Vd..C.. 0,10 . Força da Natureza ........... Vd..R.. 6,00 
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Força Divina ..................... Br..C.. 0,10 
Força do Gigante ........... Ym.C. 010 
Força Profana ............ Pr Co 0,710 
Forças Fantasmais ........... Az..l.. 0,50 
Forma Gasosa ............ hz..C. 0,10 
Formigas Carrieiras ......... Pr..l.. 3,00 
EROQUEÇO: o icoeserrseepscnentes Pr..C.. 010 
Fulgor de Mana .............. Ym.R.. 5,00 
qi Ym.R.. 2,50 
FUNTOSSAUTO ..........ii Vd..R.. 3,00 
FUEDETO: sestasassasegusstaiios: Vd..l.. 0,50 
Garrafa de Suleiman ....... Ar..R.. 2,00 
Garras da Morte .............. Prado 050 
Gás do Pântano ................ Pr..C.. 0,10 
Gênio Mahamoti .............. Az..R.. 7,50 
Gigante da Colina ........... Ym.C.. 0,10 
Gigante de Pedra ............ Ym.l. 0,50 
Ginetes Élficos ..... Vd..l.. 0,50 
BIT aanssesaaantaineaa hz..C. 010 
Goblins Salteadores 

dO MONTE... asas: Ym.C.. 0,10 
Golem Obsianus ......... Ar..R.. 0,75 
Grilhões do Espírito ......... Pr... 0,50 
Grimório de Leng ............ Ar..l.. 0,50 
Grimório Silvestre ............ Vd..R.. 5,00 
Guerreiro Perpétuo ........ Ym.C.. 0,10 
Habitantes das Trevas ...... Pr..C.. 0,10 
Hálito de Fogo ............... Ym.C. 0,10 
Heroina de Benália .......... Br..C.. 0,10 
Homem de Bronze ........... Ar..l.. 0,50 
Horror Cósmico ................ Pr..R.. 3,00 
Ídolo de Barro ................ Ar..C.. 010 
io ANPR AR e Tb..C.. 010 
Ilusão Mental.................. hz..R.. 4,00 
IMOLAÇÃO: ssssssss cer Ym.C. 010 
Imposto Territorial ........... Br..R.. 5,00 
DEDO rama Ym.R.. 400 
Instilar Energia ................ Vd..l.. 0,50 
Integridade... Br..R.. 3,00 
Inundação ............e Az..C. 010 
Irmãos de Fogo ............. Ym.C.. 0,10 
Irmãs da Chama .............. Ym.C.. 0,10 
e A Vo... 0,50 
Javalis de Durkwood ........ Vd..C.. 010 
og 1 Bra. 1. 050 
ST AD ENE Br..l.. 1,50 
Kithkin Amrou ................... Br..C.. 0,10 
Laço Arcaico ..........m Az..R.. 0,75 
Lâmpada de Aladin .......... Ar..R.. 2,00 
Lavagem Cerebral ........... Br..C.. 0,10 
Leões da Savana ............ Br..R.. 2,50 
Leviatá de Segóvia ........... Az... 0,50 
É | UP Az..R.. 5,00 
Livro de Jayemdae ........... Ar..R.. 4,00 
Lobos da Floresta ............ Vd..R.. 3,00 
Lobos da Tundra .............. Br..C.. 0,10 
Lua Maligna ..................... Pr..R. 5,00 
Maldição de Inverno ........ Vd..1.. 0,50 
MBLOg ÃO xassassuiasssssssaisss Pr..l.. 0,50 
Mamute de Guerra .......... Vd..C.. 010 
Manticora Escarlate ........ Ym.R.. 3,00 
Máquina de Guerra 

de Mishra ........ Ar..R.. 2,00 
Máquina Diabólica ........... Ar... 0,50 
Martelo de Pedra 

CODIN. success Ym.C.. 0,10 
Mestre Zumbi ................... PraRo 350 
Metamorfo ................... Ar... 0,50 
| Vd..l.. 0,50 
Mina de Superfície ............ a 
Mina Uivadora ................. Ar..R.. 6,50 
Minotauro de Hurloon .... Ym .C.. 0,10 
DA src nçõs Ar..R.. 400 
Monolito de Jade ............. Ar..R.. 2,00 
Monstro Fantasma ........... Az... 0,50 
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ISSO ENSINA 
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Montanha Magnética ...... Ym. 


Rei dos Goblins .............. Ym. 


- 4,00 


R.. 2,00 
Montanha ............ Tb..C.. 0,10 
Caia MS = Br..C.. 0,0 
Morcegos Vampiros ......... Pr..C.. 0,10 
Múmia Ciclópica ............... Pr..C.. 0,10 
Mutação Instável .............. hz..C.. 0,10 
Natureza do Lobo ............ Vd..R.. 3,00 
Navio Fantasma ............... hz... 0,50 
Navio Pirata... hz..R.. 2,50 
Neblina... meme Vd..C.. 0,10 
EE reino record Ym.C.. 010 
Ee POA Ar..l.. 0,50 
[1 E PA PR Tr.) 050 
Obscuridade .................... Pr.l.. 0,50 
Óculos de Sol de Urza...... Ar..R.. 3,00 
Óculos de Urza .............. Ar..].. 0,50 
Ogre Cinzento... Ym.l.. 0,10 
Olho por Olho ................. Br..R.. 3,00 
Ca Dio A Ar..R.. 2,00 
Orbe Hibernal.................. Ar..R.. 4,00 
Orcs da Garra 
DE PONTO cassia Ym.C.. 0,10 
Ornitóptero ................ Ar... 0,50 
Ovo Letano ....................... Ar..R.. 3,00 
Paladino do Norte ............ Br..R.. 6,00 
Palavras do Poder ............ Pro DO 
POA ass Tb..C.. 0,10 
Fri [rd pi A Pr..C.. 010 
Pedra da Submissão ........ Ar..R.. 3,00 
Pégaso de Meseta ............ Br..C.. 0,10 
Peixe-llha Jasconius......... Ar..R.. 2,50 
Perda de Poder ................ hz..C.. 010 
Posadélo nte dom Pr..R.. 8,00 
Pestilência ............... Pr..C.. 0,10 
A Br..C.. 0,10 
PIQUOITOS: Sisanisigado ca Br..C.. 0,10 
Pirotécnica ....... Ym.l. 0,50 
Placa de Bronze ............... Ar..R.. 2,50 
PIANO css aos Tb..C.. 0,10 
Planta Carnívora .............. Vd..C.. 0,10 
Poção Alabastrina ............ Br..C.. 0,10 
Poltergeist Xênico ............ Pr..R.. 2,00 
Povo da Caverna ............. Ym.l. 0,50 
Prensa Negra ................... Ar..l.. 0,50 
Presença Maligna ............ Pr..l.. 0,50 
Prisma Celestial ............... Ar..l.. 0,50 
PrOTETOE essas nsais Ar..1.. 0,50 
4 | E RR Az..C.. 0,10 
Rainha Feiticeira .............. Pr..R.. 4,00 
o A PA Ym.C.. 0,10 
Ratos Pestilentos .............. Pr..C.. 0,10 
Rede de Almas ................. Ar..l.. 0,50 
Regeneração ......... Vd..C.. 0,10 
Regiões Indômitas ............ Vd..l.. 0,50 

R. 

R 


Relógio do Armagedon .... Ar .. 


» 2,00 


A 
“o 





Renascimento ........... Vo..R.. 2,50 
Ressuscitar Morto ............. Pr..C.. 0,0 
Retorno de Hurkyl............ hz ..R.. 2,00 
Reversão... kr... 0,50 
Reverter Dano ............. Br..R.. 4,00 
Reviver Cadáver ... Pr... 0,50 
Ritual Sombrio ............Pr..C.. 010 
Roubar Artefato... &.I. 050 
Salteadores do Deserto... Pr..C.. 010 
Sanguessugas 

Torrósitos ze Ve..C.. 010 
Santuário Insular Br. R. 250 
Sede de Sangue ......... —Ym.€. 0,10 
Senhor da Atlântida ..... & .R. 50 
Senhor da Guerra 

de Keldon .... Ym.l.. 0,50 
Senhor das Profundezas .. Pr..R.. 6,00 
Serpente Marinha... be ..C. 0,10 
Serpente Terrestre Anciã . Br..R.. 4,00 
Serpente Terrestre 

E, a vd..C.. 0,10 
Silfides da Seryb Vo..C.. 0,10 
Gus ch: 0,50 
Simulacro Pr]. 0,50 
Sino de Kormus ................ Ar..R.. 2,00 
Soberano de Géia ............ Vd..R.. 4,00 
Soldado Yotiano ............... Ar..C.. 0,10 
Sombra Materializada ..... Pr..C.. 0,10 
Sorvedouro de Mana ....... hz..C. 010 
Supressão Mágica ............ bz ..C. 0,10 
Surto de Poder ................ Ym.R.. 2,50 
Tapete Voador .................. Ar..R.. 3,00 
Tartaruga Gigante ............ hz ..C.. 0,10 
1 Vd..R.. 2,50 
Tempestade de Areia .......Vd..C.. 0,10 
Tempos de Mudança ....... Ym .R.. 3,00 
Terremoto... Ym.R.. 4,00 


Terreno Amaldiçoado ....... Pr.. 1... 0,50 
Terreno Fantasmal........... hz..C.. 0,10 
Terrenos Vivos .................. Vd..R.. 250 
EO jiioi ço + AEE Pr..C.. 0,10 
FERIIS O iss Ar..R.. 5,00 
HO Sans Lssatos Pitol): 030 
Tormenta Ígnea SB ER Ym.l. 050 
Torre de Marfim ............... Ar..R.. 3,00 
Tranquilidade ................... Vd..C.. 010 
Transformação Divina ...... Br... 1,50 
TEGPOIPO csscscsesi ceicceseeemi Pr..R.. 2,50 
ec E Ar..R.. 4,00 
Tritões do Tridente 

iu A Az..C.. 010 
Trol de Uthden ................ Ym.l. 0,50 
Trono de Ossos ................. Ar..l.. 0,50 
TUNA css ess Vd..l.. 0,50 
TUDO ssusanaauass: Ym.l. 0,50 
JURO aus stc Br..l.. 1,00 
Uivo do Além ................... Pr..C.. DID 
Unicórnio Perolado .......... Br..C.. 0,10 
Ursos Cinzentos ................ Vd..C.. 010 
Vampiro de Sengir........... Pr..l.. 3,00 
Veneno Psíquico ............... hz..C.. 0,10 
VONONO suas Vd..C.. 0,10 
Vibora do Brejo ................ Vd..C.. 0,10 
Vínculo Espiritual ............. Br..l.. 4,00 
Vínculo... hz..€. 010 
Vingador de Urza ............. Ar..R. 6,00 
ENTE css rasas Ro) o 15 
DIGÕES cases Br..l.. 0,50 
[PA hz..C.. 0,10 
Vulto Ínfero ...... Pr..R.. 3,00 
Zumbis de Scathe ............. Pr..C.. 0,10 
TERRAS NATAIS 

Abadia de Aysen ................ Essas: 40 
Albatroz Gigante .............. hz ..C.. 0,10 
Aldeia de An-havva ........... Tasal-o: TA 
Alquimista Samita ............ Br..C.. 0,10 
Ancestral de Anaba ......... Ym.R. 3,00 
Andarilhos Metamorfos.... Br..R.. 3,00 
Anões dos Clãs 

Marítimos ........... Ym.R.. 3,00 
Aparência Abatida ............ Pr..R.. 2,00 
Aranha das Raízes ............ Vd..l.. 1,00 
Armistício ........... Br..R.. 2,00 
Arreio de Mamute ............ Vd..R.. 3,00 
Artesão Espiritual 

de-Angbd asas Ym.R. 3,00 
Autocrata de Sengir ......... Pr..R.. 3,50 
Aviário de Serra ........ Br..R.. 4,00 
Avô Sengir .......es Pr..R.. 2,00 
Barão Sengir ................. Pr..R.. 8,00 
Barreira de Algas ............. Az ..R.. 2,00 
Bestiário de Serra ............ Br..l.. 0,25 


DEIXA EU 
7 MOSTRAR 
MINHA ESPADA 
| NOV... OPS! 
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Bruma Faminta .............. Vd..C.. 0,10 
Burocratas de Aysen.......... Br..C.. 0,10 
Cães de Caça Espectrais .. Pr.. 1... 1,00 
COPAPAÇO cssrsucsssiasarsss Vd..C.. 0,10 
Caravana Comercial......... Br..C.. 0,10 
Carrilhão do 

Apocalipse ............ Ar..R.. 3,00 
Carrvagem Negra ............ Pr..R.. 3,00 
Castelo Sengir ................... T...l.. 1,00 


R. 

R. 

| 
Cataratas de Koskun ........ Pr..R.. 3,00 
Céu de Inverno ................ Ym.R.. 3,00 
Chondier ....2s....samssames Ym.l.. 0,25 
Códice Mercante .............. hz... 0,25 
Comerciante Anão ........... Ym.C.. 0,10 
Corcel Mecânico ............... Ar. 1: 025 
Corrente de Estase ........... hz ..R.. 3,00 
Cruzado de Aysen ............. Br..R.. 3,00 
DITOENTO: ,scssscsrssasicensonseneã Ar..R.. 3,00 
Doninhas de Joven........... Vd..l.. 0,25 
Édito Místico ........ Az ..R.. 5,00 
Emboscada .............. Ym.C.. 0,10 
Encolhar: ia Vd..C.. 0,10 
ENICOSHE centraso co cicmerr dede hz... 0,50 
Enxame Mecânico ............ Ari. 05 
Eron. o Implacável .......... Ym.l. 1,00 
Escola de Magos ............... 3 RR] RR 
ESQUOLOE..cssccacasissssresenio Az..R.. 3,00 
Estalagem de An-Havva ... Vd.. 1... 1,00 
Estrada de Aysen .............. Br..R.. 3,00 
EVODOTOS oeste spasiiss Ym.l. 0,50 
Fada do Mar... hz... 0,75 
Falcão de Meseta ............. Br..C.. 0,10 
Ferramentas de Joven ..... Ar.. |... 2,00 
Festim de Unicórnio ......... Pr..C.. 0,10 
Filha do Outono ............... Vd..R.. 3,00 
Flechas Denteados ........... Ar..l.. 0,25 
Fortaleza de Koskun ......... T..l.. 1,00 
Gárgulas da Abadia ......... Br..l.. 1,00 
Gnomos Mecânicos .......... Ar. 1... 075 
Grande Lobisomem ......... Pr..l.. 0,50 
Grupo de Emboscada ...... Ym .C.. 0,10 
Guarda Costas 
de Anaba ............... Ym .€.. 0,10 
Hazduhr. o Ábade ............ Br..R.. 3,00 
Imagem Estilhaçada ......... Pr..R.. 3,00 
Inquisidores de Serra ...... Br.. 1... 1,00 
lrini Sengir .................... Pr..l.. 1,00 
DEVO sa o Ym.l. 0,25 
Labirinto Sombrio ............ hz..C.. 0,10 
Lagarto Saltador .............. Vd..l.. 0,25 
EQUIDE: sic ccesraiserêcams Pr..l.. 0,50 
Lapso de Memória ........... hz ..C.. 010 
Lobo Vigoroso ................. Ym.R.. 3,00 
Magica de Carga .............. Pr..l.. 1,00 
Maldição das Garras 
DOCRUFCDSS SE. nceacsaiitentos Ym.R.. 3,00 
Maldição de Baki ............. Az ..R.. 3,00 
Maldição de Feroz ........... Ar..R.. 3,00 
Marcha Funeral ............... Phil 5; 0:25 
Marjan ........ssssssesssessamess hz ..R.. 4,00 
Matrona da Abadia .......... Br..C.. 0,10 
Mina Órquica .......... Ym.l.. 1,00 
Minotauro do Labirinto.... Az ..C.. 0,10 
Morcegos de Sengir ......... Pr CAD 
o a PR RR hz..R.. 2,50 


Quadrinhos, Camisetas, 


Asas de Aesthir ................. Dr. 


- 0,75 


Nobre das Fadas .............. Vd..R.. 4,00 
Orador dos Mortos ........... Br..l.. 1,00 
Ordem Primordial............ Vd..R.. 5,00 
Ostra Gigante ................... hz ..l.. 1,00 
Paladino de Serra ............ Br..l.. 0,75 
Piratas do Recife .............. hz..C. 010 
Pônei Anão ................. Ym.R.. 2,00 
Portões de Cemitério ....... Pr..C.. 0,10 
Povo de An-havra ............. Vd..C.. 010 
Protédio: =". <= Br..l.. 0,25 
RATES A ARE Vd..1.. 1,00 
Rashka. a Matadora ......... Br..l.. 1,00 
Recife de Coral ................. hz..l.. 0,25 
Renovação ..................... Vd..l.. 0,25 
Retribuição ..................... Ym.l.. 1,00 
Revenka. Maga Sábia ...... Az ..R.. 3,00 
Rinoceronte de Ébano ...... Ar.. | .. 0,25 
Roterotóptero ................... Ar..1.. 0,25 
Ruinas de An-Zerrin........ Ym.R.. 3,00 
Sacerdotiza de Sálix ......... Vd..R.. 3,00 
Sálix de Outono ............... Vd..R.. 8,00 
Sanguessugas... Br..R.. 2,00 
SS [e RD E Pr..C.. 010 
Sílfides de Salix ................ Vd..C.. 010 
Sombra de Ishan .............. Pr..l.. 2,00 
Soraya. a Falcoeira .......... Br..R.. 3,00 
Tempestade de Kther ...... Az .. 1... 1,00 
Texugo Rysoriano ............. Vd..R.. 3,00 
Torre de Aliban ............... Ym.C.. 0,10 
TONÍVTA asas ess Pr..C.. 010 
Troll do Mar ...................... hz... 1,00 
Ursos Espectrais .............. Vd.. 1... 1,00 
Veldrane Sengir ............... Pr..R.. 4,00 
Xamã de Anaba .............. Ym.C.. 0,10 
ERA GLACIAL 

Abismo Glacial .................. Teste 05 
Agarradura ..........u hr... 0,75 
Agressão ............ccereenee Ym.l. 0,75 
Alento dos Sonhos ............ hz... 0,75 
Alossauro Pigmeu ............ Vd..R.. 3,00 
Altar de Ossos .............. Dr..R.. 3,00 
Amedrontar ........ Pr..C.. 0,10 
Ampulheta Infinita ............ Ar..R.. 4,00 
Amuleto de Freyalise ....... Vd.. 1... 0,75 
Amuleto de Pedra 

Preciosa alas canto Ar... 0,75 
AMANQUIO ES sunset Ym.l. 1,00 
Ancião de Fyndhorn ......... Vd.. 1... 0,75 
Aparência Imponente...... Ym.C.. 0,10 
Apito de Arcum ................ Ars çÕ0as 
ADOpISNIO icsscassssrcasssasei Pr..C.. 0,10 
Aranha Armadeira 

GIGANTO sampa Dr..1.. 0,75 
Aranha Lanosa ................. Vd..C.. 0,10 
Arcanix Perturbador ......... Ar..R.. 5,00 
Arco com Runas .............. Ar..R.. 3,00 
Arco de Fyndhorn ............. Ar..l.. 0,75 
Ardentias Mortiferas ........ Bros 
Armadura Cromática ........ Dr..R.. 3,00 
Armadura de Fé ............... Br..C.. 0,10 
Arqueiro Centauro ........... Dr..l.. 0,75 
Artífice Soldeviano ........... hz... 0,75 

iz 
(E 


Ascensão de Arnilot .......... hz. 


- 010 
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Assecla de Leshrac.......... Pr..R.. 5,00 
Assecla de Tevesh Szat ..... Pr..R.. 4,00 
Asseda Infiel... d.C. 01 
Atrio de Névoa TR. 2,00 
Augúrio do Elemental ......Dr..R.. 3,00 
Aura de Arenson ............ Br..C.. 0,10 
Auroques ......... Yd..C.. 010 
Avalanche... Ym.l.. 0,75 
Avantesma Pavoroso ........ Pr. R.. 2,00 
[A ARO -Br..C.. 0,10 
Bando de Gorilas ............. Vd..C.. 0,10 
Banimento Sombrio ......... Pr.C.. 010 
BONQUISO .....ssecisscusisacesaos 1-1 205 
Bárbaros Balduvianos ..... Ym .C.. 010 
Barreira Ambulante ......... Co..1.. 0,75 
Barreira de Agulhas ......... Vd..1.. 075 
Barreira de Almas ............ kr... 0,75 
Barreira de Escudos......... Ca..1.. 0,75 
Barreira de Lava ............. Ym.1..:075 
Barreira de Pinheiros ...... Vd..C.. 010 
Barreira de Trovoada ....... Az .. 1... 0,75 
Barreira Glacial ............... hr..l.. 0,75 
Bastão de Incentivo 

Mota ETA aa Ar..l.. 0,75 
Batedor de Kelsino ........... Br..C.. 0,10 
Beijo da Alma ................... Pr..C.. 0,10 
Bênção Sagrada ............... Br..l.. 0,75 
Berreira Ilusória .............. hz..C.. 010 
Bibliotecário Orc ............. Ym .R.. 3,00 
Bijuteria de Urza .............. Ar..l.. 1,00 
Bomba Relógio ................. Ar..R.. 4,00 
Boneco de Neve 

dos Goblins..................... Ym.|.. 0,75 
Bosques Inundados .......... Dr..R.. 2,00 
Bruxaria de Lin-Dil ......... Prd075 
Cabrito Montês ................ Ym.C.. 0,10 
Cajado das Eras ............... Ar..R.. 3,00 
Calofrio do Inverno .......... hz ..R.. 2,00 
Caldeirão de Gelo ............ Ar..R.. 4,00 
Calota de Terreno ............. T..R.. 3,00 
Canções dos 

Condenados... Pr..C.. 0,10 
Canhoneiros Orcs............ Ym.l. 0,75 
Cão São Bernardo ............ Bra) 0,75 
Capeta da Charneca ......... Pr..C.. 0,10 
Capitão Celeste 

Kjeldoriano ...................... Br..l.. 0,75 
Carcaju Cinzento ............. Ym.C.. 0,10 
Carniçal Cinereo .............. Pr..l.. 0,75 
Carruagem de Guerra ..... Ar... 0,75 
Catapulta de Crânios........ Ar..l.. 0,75 
Catavento de Arcum ......... Ar..l.. 0,75 
Cavaleiro Celeste 

Kjeldoriano ..................... Br..C.. 0,10 
Cavaleiro de Stromgald ... Pr.. 1... 0,75 
Cavaleiro Kjeldoriano ...... Br..R.. 2,00 
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Cegueira da Neve ............ Vd..R.. 2,00 
E ao EAR E T..R.. 2,00 
Cetro do Déspota ............. Ar..R.. 4,00 
Chama Essencial .............. hz..C. 0,10 
Chama 

Fantasmagórica ............... Dr..R.. 4,00 
Chamado às Armas .......... Br..R.. 2,00 
Chicote Mental ................. Pr..R.. 2,00 
Chuva de Meteoros ......... Ym.C€. 0,10 
Chuva de Pedras ............. Ym.C. 0,10 
Dr RS Br..C.. 0,10 
CdP- Branco ................... Br..C.. 0,10 
COR Pieio: assa Br..C.. 0,10 
EdP- Verde SE Br..C.. 0,10 
CdP. Vermelho ................. Br..C.. 0,10 
Clarividência ................... hz ..C.. 0,10 
Conhecimento do Solo ..... Vd..C.. 0,10 
Conhecimento 

Esquecido ..............m Vd.. 1... 0,75 
Conhecimento Proibido... Vd..R.. 2,00 
Conjurador Balduviano .... Az .. 1... 0,75 
Conquista ........................ Ym.l. 0,15 
Conspiradores de 

Stromgald ..............s Pr..R.. 3,00 
Consulta Demoniaca ........ Prel 075 
Contramágica ................ hz..C.. 010 
Cooperação ...................... Br..C.. 0,10 
Corte de Lin-Dôl .............. Pr..C.. 0,10 
Coroa das Fras................. Ar..R.. 5,00 
Corpo-a-Corpo ................ Ym.l.. 0,75 
Corrente Ascendente ........ hz..l.. 0,75 
Crescimento 

Desenfreado ..................... Vd..C.. 0,10 
Crescimento 

interrompido... Vd..R.. 3,00 
Crescimento Virente ......... Vd..C. 0,10 


Criatura do Gelo 


Kjedoriana ..................... Dr .. 
Crista Dendrifera .............. Ta 
Cum sis sind Br 

Curandeiro Élfico ............ Br. 
Curandeiro Orc ............... Ym 

Dança dos Mortos ............ Pr. 
Defesa Prismática ............ Br. 
Déllaxão :.-sasssesasas hz 

Degelo ssa: Ym 

Delta de Rio... | ES 
Demônio da Neve ............ hz. 
Desbravador.................... Vd.. 
Desencantar ......ees Br... 
Deslizamento de Lama ... Vm. 
Despojos da Guerra ......... am 
Despojos do Mal .............. Pr. 
Detonação ...................... Ym. 


Devoto de Freyalise ......... Vd.. 
Distorção da Realidade .... Az . 
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Distorção Mental .............. O ND 
Domo de Energia ............. hz... 0,75 
Dríade da Geada ............. Vd..C.. 0,10 
Druida Ancião ................... Vd..R.. 4,00 
Druida da Ordem 

do Zimbro........................ Vd.C.. 0,10 
Duende de Fyndhorn ....... Vd..C.. 0,10 
Egide da Humildade ........ Ar..R.. 2,00 
Elementalista Krokivano .. Pr.. | .. 0,75 
Elfos de Fyndhorn ............ Vd..C.. 0,10 
Elo com a Tempestade ..... Dr..R.. 5,00 
Elo com a Terra ................ Dr..R.. 2,00 
Emaranhado Mental ........ Pr..C.. 010 
Encantador Zurano .......... hz..C.. 010 
EROIVOS sas hz..C. 010 
Escaravelho Azul .............. Br..l.. 0,75 
Escaravelho Branco .......... Br..l.. 0,75 
Escaravelho Preto ............ Br..l.. 0,75 
Escaravelho Verde .......... Bro o AS 
Escaravelho Vermelho ..... Br.. | .. 0,75 
ECO: cases Br..C.. 0,10 
Escudo das Eras ............... Ar..l.. 0,75 
Escudo Espectral .............. Dr..l.. 0,75 
Escuridão Infernal............ Pr..R.. 2,00 
Esfera Vibratória ............. Ar..R.. 3,00 
Espada Celestial .............. Ar..R.. 3,00 
Espadas em Arados .......... Br..l.. 0,75 
Espectro Abissal ............... Pr..l.. 1,00 
Espírito da Tempestade... Dr..R.. 3,00 
Espírito das Chamas ........ Ym.l. 0,75 
Espírito das Pedras ......... Ym.l. 0,75 
Espírito do Mar ................ hr.) 0,75 
Espírito do Vento .............. hr... 0,75 
Espírito Lampejante.......... Br..R.. 6,00 
Espírito Sibilante .............. hz..R.. 3,00 
ESB arise Br..l.. 0,75 
Estigma do Infortúnio....... Ym .R.. 2,00 
Estilhaçar ......... Ym.C.. 0,10 
ESOUTO ssa Vd..R.. 2,00 
Exalações do Mal ............. Pr..l.. 0,75 
Excentricidade Exposta..... Ar..R.. 4,00 
Explosão de Chamas ....... Ym .C.. 0,10 
Explosão de Lava ............ Ym.€.. 0,10 
Explosão Hidrica .............. hz..C.. 010 
Falange Kjeldoriana ........ Br..R.. 3,00 
Familiar Abominável......... PrsC 0,10 
Fatalidade de Zur ............ hz ..R.. 5,00 
Fazendeiro Orc .............. Ym.C.. 0,0 
Febre do Fanático ............ Vd..l.. 0,75 
Feiticeiro Krokivano.......... Az..C. 010 
Fetiche Krokivano ............ Pit: 0,10 
Filtro Essencial ................. Vd..C.. 010 
Floresta Karplusiana.......... T...R.. 5,00 
Floresta Nevada ............... Tb..C.. 0,10 
Fojo com Estacas .............. Ar..l.. 0,75 
Fontes Aquecidas ............. Vd..R.. 3,00 
Fontes Sulfurosas .............. T..R.. 400 
Força Mística ................... Az..R.. 2,00 
Forças Ilusórias ................ hz..C.. 010 
FOIMAÇÃO cssssesssesesesims Br..R.. 2,00 
Fortaleza de Neve............. Ca..R.. 2,00 
Frenesi de Batalha .......... Ym.C.. 0,10 
PURINTOM cases Dr..l.. 0,75 
Cdr A Vd..l.. 0,75 
Fusão Tumular-................. Pr..R.. 1,00 
dio Br..C.. 0,10 
Garrafa de Elkin .............. Ar..R.. 3,00 
COMME usicamacicasa Dr..R.. 2,00 
General Jarkeld ............... Br..R.. 4,50 
Gigante dos Picos 

Rochosos ............... Ym.€.. 0,10 
Gigante Karplusiano ....... Ym . 1... 0,75 
Golem Soldeviano ............ Co..R.. 3,00 
Golpe Relâmpago ............ Br..R.. 2,00 
Gorro do Bufão ................ Ar..R 20,00 
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Gretas Glaciais ................ Ym.R.. 2,00 
Grito de Guerra ............... Br..l.. 0,75 
Guarda de Elite 

Kijeldoriana .............. Br = 075 
Guarda Kjeldoriano ......... Br..C.. 0,10 
Guarda Real Kjeldoriana . Br ..R.. 5,00 
Guaribo Trôpego .............. Vd..C.. 010 
Guerra Total.................... Ym.R.. 2,00 
Guerreiro Kjeldoriano ..... Br..C.. 0,10 
Guias Bárbaros ............... Ym.C.. 0,0 
Hálito Venenoso ............... Yd..l.. 0,75 
Hecatombe ........... Pr..R.. 5,00 
Hidra Balduviana ............ Ym.R.. 5,00 
o a Br..l.. 0,75 
Hino de Renascimento ..... Dr.. 1... 0,75 
ando o comece hr... 0,75 
Ignis Fatuus ............ Vd..C.. 0,10 
Ilha Nevada... Tb..C.. 0,10 
Ilusão Mental... hz..l.. 1,00 
Ilusões de Grandeza ........ hz..R.. 4,00 
IONGNE ssa: Ym.C.. 010 
Infundir ...eeee DZ C.. 0,10 
lra de Marit Lage ............. hz ..R.. 4,00 
E E Va... 0,75 
Jogo do Caos .......... Ym.R.. 2,00 
Jokulhavps ...............us Ym.R.. 7,00 
Juramento de Lin-Dól..... Pr..R.. 2,00 
Justiça Flamejante ........... Dr..R.. 2,00 
JUSTIÇA cssasacrsciasiesiasis Br..1.. 1,00 
Kraken Polar .................... hz..R.. 7,00 
Legiões de Lin-Dil .......... Pr..C.. 0,10 
Lemure Hialóptero .......... Pro Los 
Lenhador Orc .... Ym.C.. 0,10 
BTT, 4 Vd..R.. 7,00 
Lira dos Goblins ............... Ar..R.. 3,00 
Lobos Horrendos ............. Vd..C.. 0,10 
Lua do (aos..................... Ym.R.. 2,00 
MACOGO sais T...R.. 4,00 
Mágico Zurano ................. hz..C.. 0,10 
Magus do Ilusionismo ...... Az ..R.. 4,00 
Maldição de Marit Lage . Ym .R.. 2,00 


Mamutes Lanosos 


Manada de Caribus .......... Br. 


. Manipulador Gélido ......... Ar .. 
Manto da Confusão .......... Pr 
Mãos de Pedra ................ Ym. 
Marton Strongald ............ Ym. 
Máscara do Bufão ............ Ar. 
Mercenários .......ssseee Br 
Merieke Ri Berit.............. Dr 
MONÇÃO asc ascessescencas DI 
Montanha Nevada ............ Tb. 
Montaria Fantasma .......... hz .. 
Mortos Kjeldorianos.......... Pra. 
Mouroço dos Mortos ........ Pr. 
Muriçocas de Yavinara ..... Vd.. 
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MOSCA Seis sgetado hz..R.. 2,00 
Mutante Goblin ............... Ym.l. 0,75 
Navio de Esqueletos.......... Dr..R.. 4,00 
Necropotência ................. Pr..R.. 5,00 
NEVASTO jassssmsiaisssisiso hr ..C. 0,10 
NIVOGO ss Vd..l.. 0,75 
A A Pr..C.. 0,10 
Oferenda em Chamas ...... Pr..C.. 0,10 
Oficina de Armeiros AnõesYm .R.. 2,00 
Olhar de Dor ................... Pr..C.. 0,10 
Onda de Frio .................. Br..l.. 0,75 
Onda de Vermes .............. Pr..R.. 2,00 
Orbe Zurana.................... hr..t.. 4,50 


Ordem da Tocha Sagrada Br Ê R.. 








4,50 


Ordem do Escudo Branco Br..l.. 0,75 
Ordem Perdida de 

oO Br..R.. 3,00 
Paco de Fogo................... Did 075 
Palavra de Detonação ..... Vm .1.. 0,75 
Palavra do Desfazer ......... hz ..C. 0,10 
BORO ao Ym Co 0,10 
Pântano Nevado ........... Tb..C.. 0,10 
Patrulha de Goblins 
Esquiadores.......Ym.C.. 0,10 
Pedra Solar... Ari. 0,75 
Pentagrama das Eros... Ar ..R.. 5,00 
Peregrinação .. Ym .C.. 0,10 
Pigorgo Prateado... k.1. 075 
Piroclasma Ym.l.. 1,50 
Planador de Ossos 

deBaleia .....  M.l. 075 
Planície Nevada Tb. €. 010 
Pólem de Fyndhora......Vd. R. 200 
Posseiros Orcs Ym .R. 400 
Povo dos Brumas... k.C. 010 
Povo dos Pinheiros... Vd.C.. 0,10 
Presença Ilusório kr ..R. 200 
Presságio ..... kz ..C.. 010 
Prisão Gélido...  &.R. 2,00 
Proteção Contra a Morte . Br..C.. 0,10 
PR Oss NO Co. 0,10 
Queimadura da Alma ....... Pr..C.. 0,10 
Roio de Aniquiloção ....... Az ..C.. 0,10 
Raio de Comando ............. Az ..C.. 0,10 
Raposas do Ártico ............. Br..C.. 0,10 
Ratos da Peste .................. Pr .l... 0,0 
Recrutas Orcs................... Ym.C. 0,10 
Recuperação...................... Dr..R.. 2,00 
Regeneração .................... Vd..C.. 010 
Regiões Agrestes 

de Adarkar ............. T..R. 5,00 
Rêmora Mística .......... hz..C. 010 
Renovação Duradoura ..... Br..R.. 5,00 
Residente Infernal............ Pr..R.. 2,00 
Revigoramento ................. Br..C.. 0,10 
Rio Subterrâneo ................ T..R.. 400 








Anciãos de Yavimaya 


Rito de Leshrac ................ Pr..l.. 075 
Ritual de Subjugação ....... Vd..R.. 2,00 
Ritual Sombrio ................. Pré: 0 
Sabedoria da Natureza... Vd..l.. 0,75 
Sanguessuga Mental........Vd.. 1... 0,75 
Sapadores Goblins .......... Ym.C.. 0,10 
Sapo Papão .......... Vd..C.. 0,10 
Senhor do (aos ............... Ym.R. 3,00 
Sentinela de Adarkar...... Co .. 1... 0,75 
E O, Br..R.. 7,00 
Serpente Terrestre 
da JON ss Vd..1.. 0,75 
Serpente Terrestre 
Escamada ......... Vd..C.. 010 
Sextante Farpado ............. Ar..C.. 0,10 
«| AR hz ..R.. 3,00 
Simbolos Mágicos 
de Leshrac......... Prado 0,75 
Simulacro Soldeviano ...... Ar.. 1... 0,75 
Sismo Glacial.................... Pr..l.. 1,00 
Solo Sagrado .................... Br..l.. 0,75 
Sombra Álgida .............. Pr..C.. 010 
Sonhos dos Mortos ........... hr... 0,75 
Sorvedouro de Mana ...... Az..C.. 010 
Talismã de Hematita ........ Risk. 0,75 
Talismã de Lapis Lazuli.... Ar.. 1... 0,75 
* Tolismã de Malaquita....... Ar..1.. 0,75 
Talismã de Nocar ............. Bal DAS 
Talismã de Onix ................ Ar... 0,75 
[o II Vd..C.. 010 
Tempesto de Energia ....... Br..R.. 4,00 
Tempestade Cerebral......Az..C.. 0,10 
Tempestade de Neve... Vd..R.. 2,00 
Termocarse............... Vd..l.. 1,00 
Terreno Ilusório ............... Mest: 075 
Tigre de Dentes 
do SUDro a sesererencamçes Ym.C.. 0,10 
Titã da Montanha ............. Dr..R.. 2,00 
Toque da Morte ................ Drika: 0,10 
Toque de Vitae ................. Vd..l.. 0,75 
Transe Hipnótico .............. hz..R.. 2,00 
Trasgo Marrom ............. Vd..C.. 010 
Trenó de Arcum .......... Ar... 0,75 
Tubos de Lava ................... T..R.. 3,00 
Uivo do Além ................... Pr..C.. 0,10 
Unicórnio de Adarkar ...... Br..C.. 0,10 
Ursos Balduvianos ............ Vd..C.. 0,10 
Ursos Pálidos......... Vd..R.. 2,00 
Vampiro Krokivano .......... Pulo CO 
VOTO cccuossicasssaasicas Pr..R.. 3,00 
Vento Enlouquecedor....... Vd.. 1... 0,75 
Ventos de Freyalise .......... Vd..R.. 2,00 
Vermes Toupeiras ............ Pr.) 08 
Vertigem .......e Ym.l. 0,75 
Vinho Abençoado ............. Br..C.. 0,10 
Visão Diabólica ................ Dri] «0,35 
Vórtice Essencial .............. Dr..l.. 0,75 
WIHDO cce scam Vd RR: 3,00 
Xamã Balduviano ............. hz..C.. 010 
Xamã do Oceano .............. Pr..C.. 0,10 
Xamã dos Ossos .............. Ym.C. 010 
Yeti Karplusano ............... Ym.R.. 4,00 
Zumbis Gangrenosos ....... Pr..C.. 0,10 
ALIANÇAS 
Açoitar a Mente ................ hz ..R.. 3,00 
Adnato Soldeviano ........... Przts 015 
Advogado da Ordem 
do Zimbro ............ Br..l.. 1,00 
hesthir Selvagem ............. Br..C.. 0,15 
Agente de Stromgald ...... Ym .C.. 0,15 
Agouro do Fogo .............. Ym.R.. 4,00 
Aliança Improvável........... Br..l.. 0,50 
É: 
e e 


Arco de Energia 





| 





EU SEI QUE 
TEM UMA MANA 
INCOLOR POR 

AQUI EM ALGUM 
LUGAR... 


Centelha Letal ................. Ym. 


Arlequim do Caos ............ Ym.R. 300 |.. 0,50 
Armadura Viscérido ......... hz ..C.. 015 . Cetro de Gustha ............... Ar..R.. 3,00 
Co PRE hz..1.. 1,00 . Cicatrizes do Veterano ..... Br..1.. 1,00 
Astrolábtio ........................ Ar..C.. 0,15 . Cofre de Lim-Dil ............. Dr..l.. 2,00 
Bardo Élfico ........... Vd..1.. 1,00 . Conhecimento Fatal ......... Pr..R.. 4,00 
Batedor Escravizado ........ Ym£ 0,15 + Combos ss Pr..d.. 1,00 
Bênção da Natureza ......... Dr..1.. 1,00 + Contradição Arcana.......... hz..C.. 0,15 
Besta a Vapor Soldeviana Ar..C.. 0,15 * Controle das Marés........... hz..R.. 2,00 
Besta de Guerra * Coração de Yavimaya ........T...R.. 4,50 
Phyrexiana ........ Ar..C.. 0,15 * Corcéis Majestojos .......... Br..C.. 0,15 
Biblioteca de Lat-Nam ..... Az ..R.. 6,00 |. Corvo da Tempestade........ Az..C.. 0,15 
Bufarinha de Magnetita ... Ar ..R.. 5,00 , Cruzado de Varchild......... Ym.C.. 0,15 
Bússola Mística ................. Ar..l.. 1,00 . Custódio de Tresserhorn.. Pr..R.. 6,00 
Caldeirão da Tempestade Ar..R.. 5,00 . Dádiva Phyrexiana ........... Pr..C.. 0,15 
Cólice de Ashnod............... Ar..R.. 5,00 - Decreto Real..................... Br..R.. 3,00 
Capitão Celeste * Defensor Juramentado .... Br..R.. 3,00 
Mercenário... Ym.R.. 300 * Demônio Fantasmal......... Proto: 0,15 
Catapulta Giratória .......... Ar..R.. 1,00 * Devorador Phyrexiano ..... Ar..R.. 4,00 














de sua loja ou livraria por todo o 


Brasil? Você anuncia na única revista 


brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 








DIQUE: sessões Ar 
Distenia ue Pr. 
Druida de Fyndhorn ......... Vd.. 


Eleito da Natureza ........... Vd.. 
Elemental da Tempestade Az .. 
Elmo da Obediência ......... Ar. 
Engenho de Urza ............. Ar..R.. 
Entreposto Balduviano ...... T... 
Escaravelho do IlusionismoAr .. 
Escavações Soldevianas .... T... 
Escavadeira Soldeviana ... Ar .. 
Escola do Ilusionismo ........ T... 
Esfera de Escudos ............ Ar..l.. 
Esfera Fantasmal ............. hr. 
Espião de Stromgald......... Proto: 
Espírito Sustentador ......... Br..R.. 
Espírito-guia dos Elfos ..... Vd.. |... 
Estrategista Experiente .... Br... 


Estrela-do-Mar 


ESPINOSA. isscccensestocereeees des js 
Exalações de DeterioraçãoPr ..C... 
EXMOS issreissesastea Br .. 
Exploradores Bênticos...... Az .. 
Falsa Baixa ....................... kh. 
Fartura ou Penúria .......... Pr .. 
ROD GDA. À «reta 
Força de Vontade ............. h .. 
Força Febril.................... Pr .. 


Formigas de Yavimaya ..... Vá. 


Fúria Bestial .............. Ym a 
Gárgula de Marfim .......... Br.R.. 
Geleiras Minguantes........ T..R.. 


Ginetes Guerreiros 
de Varchild 


ame ce 
Gorila Gargantuano ....... Vi. R.. 
Gorilas Enfurecidos ....... Vd.C. 
Graal Solar... Ar.R.. 
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0,15 
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5,00 


5,00 
5,00 
0,15 
2,50 


E INVASAL 


Grito de gimer 


dos Gorilas .................... Ym. 
Guarda de Escolta 

Kjeldorano ..............m Br. 
Guarda de Honra 

de Lim-Dil ....................... Pro: 
Guerrilheiros 

Balduvianos ............... Ym. 
HePONÇÕE......ssssesssenensese o BF. 
Herborista Real................ Br .. 
Horda Balduviana ........... Ym 
Horror Krovikano ............. Pr.. 
InCOndiar cosas ccmiss Ym. 
Informação Falsa ............. Pr... 
Infortúnio ......... Dr.. 
Inseto Mortífero ............... Vd 
lra da Natureza ................ Vd 
Justiça Primitiva .............. Ym 
DS e cmieareniena Vd.. 
Lagoa dos Mortos ............. Tt. 
Legado de Lat-Nam ......... hz .. 
Líder dos Gorilas ............. Vd.. 
Mago Errante ............ Dr.. 
Mandrião Viscérida .......... hz .. 
MORTOS ti Br .. 
Mensageiro do Dever ...... Br... 
Milícia Kjeldorana ............ Br. 
Mortos Balduvianos .......... Pr. 
Mosquito do Pântano ....... Pk: 
Noite de Inverno .............. Dr.. 
Orgulho Kjeoldorano ....... Br .. 
Osteomancia ..................... Pr... 


Peste Krovikana ............... Prost: 
Phelddagrif...................... Dr..R.. 
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Pilhagem ......... Ym.l 
Pirocinesia ...........s. Ym.l 
Planador de Aesthir ......... Ar..C 
Pombos-Correio ............... Br..C. 
Portal Phyrexiano ............. Ar.R. 
Posto Avançado KjeldoranoT ...R 
Presciência .................... hz.(. 
Presença Horripilante....... Az ..C. 
Presente das Matas .......... Vd..C. 
Ratos Empestiados ........... Pri; 
Recompensa da Caçada... Vd..C. 
RETOEÇOS ceiosetass estafeta Br..C. 
Rendimentos 

Decrescentes ..........s hz ..R. 
Reprisália ........... Br..| 
Ritual da Máquina ............ Pr..R 
Sábio Soldeviano ............. hz..C. 
Sabor do Paraíso ............. Vd..C 
Senhor de Tresserhorn .... Dr..R. 
Sentinela Soldeviano ....... Ar..( 
Soldado da Fortuna ........ Ym.l. 
Surto de Força ................. Dr..l.. 
Tática de Guerrilha ......... Ym .C.. 
Tempestade de Granizo ...Vd.. |. 
[77 Vd..R.. 
Traças de Livro Insidiosas Pr..C.. 
Trepadeira Fustigante....... Vd..C.. 
Vale Protegido .................. TR 
Vegetação Rasteiro .......... Vd..C.. 
Vento Estilhaçador ........... Vd..R. 
Voz do Veterano .............. Ym.C. 
Xamã da Tempestade ...... Ym .(. 
Xamã dos Gorilas ............ Ym.l. 
MIRAGEM 

Adaga Ácida ............. Ar .. 
Agilidade ............. Ym 
MTM ss snsitga ss Br. 
Aleatório .............. Ym 
Amuleto do Desfazer......... Ar .. 
Anão Mineirador ............. Ym 
Anão Nômade................... Ym. 
Ancião da Vila................... Vd.. 
Andarilho do Fogo 

dé SUQ ÃO siso hz..l 
ig Auspicioso ... Br..R.. 


CO 7] — 4 Nm 


3,00 
«14,00 
«0,15 
- 015 
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ALGUÉM PODE 
ME DIZER QUAL 
O CAMINHO 
PARA TÓQUIO? 


Anunciador da Noite ........ Pr 
Aparição do Palude........... Pr... 
Aprendiz Arrojado ............ hz. 
Areias Asfixiantes ............. Pr. 
Armadura de Espinhos...... Vd.. 
Arqueiros de Femeref......Vd.. |... 
Árreio Mental... hz. 
Áskari da Lança 

Couterizante ................... Ym 
Áskari do Escudo 
Abrasador....................... Ym.C.. 
Asmira. Vingadora Santa . Dr... 
Assalto Noturno ................ Pr: 
Asseda de Shauku ........... Dr. 
Assombração Fujona ........ Pr... 
Ataque de Roldão ............ Ym. 
Atogue Voraz ........... Vd.. 
Átrio de Pedras Preciosas Vd... 
Aurora Celestial ............... Br. 
Áuspice do Mar ............. hz 
Banir as Sombras ............. Br. 
Banquete Sinistro ............. Dr .. 
Barreira de Cadúveres..... Pr... 
Barreira de Raízes ........... Vd. 
Barreira de Resistência... Br. 
Barreira Vesicante .......... Ym 
Basilisco das Rochas ......... Dr.. 
Batedores de Femeref ..... Br... 
Batedores Gblins ............. Ym. 


Baú dos Sonhos ................ hz .. 
Bazar de Maravilhas ........ hz .. 
Beleza Deslumbrante ....... Br... 


Benção de Mangara.......... Br..l.. 
Bosque de Afiya ............... vd. 
Bruxaria de Kaervek ........ Pr. 
Bumerangue ...........es. hz .. 
Caçador Abissal................ Pres 
Califa do Agreste .............. Dr .. 
Câmara de Neutralização Br .. 
Caminhante 

Despercebido ......... Vd.. 
Campeão Etéreo .............. Br. 
COOSIGTA asus Ym 
COPIÇO-.. qaass urtsressasscaas Pr 
Corruagem do Sol............ Ar .. 
Cascata Revigorante ......... Dr.. 
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Covaleiro Cadavérico ....... Pis 
Cavaleiro de Femeref ...... Br... 
Centauro de Jolrael ......... Vd.. 
Chamariz da Presa ........... Vd.. 
Cido de Vida ...................... Vd.. 
Circulo de Desespero ........ Dr .. 
Circulo Prismático ............ Br. 
Cofre Phyrexiano .............. hr..l.. 
Colheita de Ossos ............. Pias 
Colheita Precoce .............. Vd 


Comandante Zhalferiano . Br .. |... 


Combatente Onírico ......... hz. 
Combatentes do Coral...... Az... 
Comporia ........... hz .. 
Contrato Infernal.............. Pr. 


Contraverter q Mente ....... hz .. 


Coração Sereno 


Couraçado Phyrexiano ..... Ar... 


Cova Rasa 


Crescimento Exuberante .. Vd.. 
Crescimento Maligno ....... Dr... 


Cripta Proibida ............... Pr. 
Crocodilo da Restinga ...... Az... 
Curandeira de Mtendo ..... Br .. 
Curandeiro de Femeref ... Br... 
Dádiva de Atrofia ............. PE: 
Dádiva Prismática ............ Dr. 
Dardos de Telim Tor ......... Ar .. 
Dardos de Telim Tor ........ Ym. 
Decomposição .................. Vd.. 
DelÍro cas Eee Dr 
DESCOrg seas hz 
Desejos Irralizados .......... Dr. 
Desenergizar .......... Br .. 
Desfiladeiro ..................... | TERA 
Desincantar .......... Br..C. 
Destino Favorável ............ Br..l. 
Destino Selado ................. Dr... 
Detonação ....................... Ym.C. 
Diabrete de Teferi............ h..R. 
Diamante Celeste ............. O EM 
Diamante de Carvão ........ hr..l. 
Diamante de Fogo ........... hr... 
Diamante de Limo ........... Arc: 
Diamante de Mármore .... Ar.. |... 
Diamante Olho de Leão .. Ar..R.. 
DISSIDO .2..ssascesesssscseprseção AR RR 
Domínio Trangúilo ........... Vd..C.. 
Dragão Avérneo 

Escnfidié ess Ym.R 
Dragão Baldaquino .......... Vd..R.. 
Dragão da Catacumba ..... Pr..R.. 
Dragão de Névoa ............. hz ..R.. 
Dragão de Pérola ............ Br..R.. 
Dragão de Teeka ............. Ar..R.. 
Dragão Vulcânico ............ Ym .R.. 
Dragonete da Cerração ... Dr.. |... 
Dragonete de Azimoet ..... Az ..(.. 
Dragonete de Teferi......... hr... 
Drenar Vida ..................... Pra Co 
Eco da Alma... Br..R.. 
Efrite de Palmas 

Ardentes: srs. Ym.l 
Efrite de Harmattan ......... hz .. 
Efrite Frenético ............. Dr.. 
Elefante de Presas 

DOLEEErO ==, ess Br..l. 
Elefante Majestoso ........... Brel. 
Elefante Selvagem ........... Vd..C. 
Elemental das Chamas... Ym. |. 
Elemental das Ondas ....... Az... 
Elfos de Quirion ............... Vd..C 
Elixir da Vitalidode ........... Ar... 
Emissário do Fogo Bravio Ym . 1. 
Enfraquecimento .............. PRÉ... 
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Enlace Prismático ............. hz..R.. 3,00 
Enxame de Gofanhotos .... Vd.. 1 .. 0,50 
Equidade de Mangara ..... Br.. 1... 0,50 
Equilíbrio Natural ............ Vd..R.. 5,00 
Escadaria do Sepulcro ..... Pr..R.. 4,00 
Escolha Preferida ............. Vd..R.. 5,00 
Espectro Corrompido ....... Pr..R.. 5,00 
Espírito da Noite .............. Pr..R.. 8,00 
Espírito Discordante.......... Dr..R.. 4,00 
Espírito Enfurecido .......... Ym.C.. 0,15 
Espírito Melesse ........... Br..l.. 2,00 
Espírito Subterrâneo........ Ym .R.. 3,00 
Espreita Entre Arbustos.... Vd..R.. 4,00 
Essência Radiante ............ Dr..l.. 0,50 
Estouro de Rinocerontes .. Vd..C.. 0,15 
ESTUDOS secas ssecesda Pr..l.. 1,00 
Expurgo de Kaervek ......... Dr..1.. 0,50 
Expurgo Phyrexiano ......... Dr..R.. 3,00 
Fada de Uktabi ................ Vd..C.. 0,15 
Falcão Ceifador do Vento Dr... 0,50 
Falcão da Baía ................. de. 0... 0:15 
Ferocidade Devoradora . Ym.1!.. 0,50 
Ferroada de Abelha 

de Unyaro .... mes Vo... 0,50 
Florescimento Cadávero .. Dr..R.. 5,00 
EIOFeSTa === aa Th a6 co 0,15 
Folhagem Farpada .......... Vad... 1,50 
Funda Infalível ................. Ar..l.. 0,50 
Funileiro Goblin .............. Ym.C.. 0,15 
Ele Ym.l. 0,50 
Gaiola dos Avaros ............ Ar..R.. 4,00 
Gaiola dos Pobres............ Ar..R.. 4,00 
Gárgula de Olhar 

Malicioso ............. Dr..R.. 3,00 
Garrafa Ventifacta ............ Ar..R.. 3,00 
Gatos Selvagens 

de Wildcais ...................... Vd..R.. 4,00 
Geiser Vulcânico ............. Ym.l. 2,00 
Gênio Bêntico .......... Dr..R.. 4,50 
Gênio das Brasas 

Selvagens ......eec Ym.R.. 4,00 
Gênio de Dentes 

de Unigo .. cia Vd..!.. 1,00 
Gênio Vaporoso ............... hz... 0,50 
Gnomos Comutadores...... Ar.. 1... 0,50 
Goblin Adivinho ............... Ym.l.. 0,50 
Golem com Patágia .......... Ar..l.. 0,50 
Golem de Areia ................ Ar..1.. 0,50 
Golem de Basalto ............. Ar..l.. 0,50 
Golem de Chumbo ........... Ar.l. 0,50 
Golem de Cristal .............. Ar..l.. 0,50 
Golem Igneo...............em Ar..l.. 0,50 
Golfada de Terra ............. Ym.C. 0,15 
Grifo de Ekundu ............... Br sl. 0,15 
Grifo de Ekundu .............. Ym.C.. 0,15 
Grifo de Mtenda ............... Br..l.. 1,00 
Grifo de Teremko ............. Br..C.. 0,15 
Grifo de Unyaro ............... Br..C.. 0,15 
Grito da Alma ................... Prato 05 
Guardião do Porto ........... Dr..l.. 0,50 
Guardião Espectral .......... Br..R.. 4,00 
Guerreiro Viashino ......... Ym.C.. 0,15 
Guerreiro Zhalferiano ..... Br..C.. 0,15 
Hakim. Tecelão 

de Histórias... hz..R.. 4,00 
Hálito de Fogo ............... Ym.C.. 0,15 
Hienas Algazarrentas........ Vd..C.. 0,15 
Hivis das Escamas ........... Ym.R.. 3,00 
Hordas Horríveis .............. Ar... 0,50 
Horror Fétido ............ Pr.t.. 0,15 
Ilha de Teferi ......... T..R.. 3,00 
RO secs rsesssanssissisçio Th.:€.«: 1,35 
Iluminação ..................... Br..l.. 0,50 
IRCINALar sas Ym.C.. 0,15 
Infantaria de Elite Goblin Ym .C.. 0,15 








Influência de Jabari......... Br..R.. 5,00 
Interposição ................cs hz... 1,00 
Laceração da Alma .......... Pr..l.. 0,50 
Ladrão de Fôlego ............ Pr 6,035 
LOMpÓjO ,.iceniisecsecscsssississ Az..R.. 4,00 
Leão de Mtenda ............... Vd..C.. 0,15 
Leilão Ilícito ................ Ym.R.. 3,00 
Lembranças dolorosas...... Pr.. 1 .. 0,50 
Louvadeus Gigante .......... Vd..C.. 0,15 
Luz Ofuscante ............... Br..l.. 0,50 
Mago da Guilda Agrícola .Vd ..C.. 0,15 
Mago da Guilda Armeira Ym .C.. 0,15 
Mago da Guilda Cívica ..... Br..C.: 0,15 
Mago da Guilda das 

SOMbTOS == seesiecospesremesenso Pr..C... 0,15 
Mago da Guilda 
Modeladora... hz..C. 015 
Mago das Brasas 

Imprudente .................. Ym.R.. 4,00 
Maldição de Teferi ........... he X 0,15 
Maldição do Consultor .... Ym .C.. 0,15 
Manancial... Dr..R.. 3,00 
Mantícora Dorso 

Corrido. eccmessescmcemeeentos Dr..R.. 3,00 
Manto de Invisibilidade.... Az ..C.. 0,15 
o o Vd..R.. 6,00 
Martelo de Bogardan ...... Ym.R 12,50 
Mártir Vigilante ................ Br..l.. 0,50 
Mascara de Ossos ............ Ar..R.. 4,00 
Medalhão de Brotos ......... Vd..C.. 0,15 
Medalhão de Ébano ......... Pr. €.. 015 
Medalhão de Marfim ....... Br..C.. 0,15 
Medalhão de Safira ......... hz..C.. 0,15 
Medalhão do Caos .......... Ym.C.. 0,15 
Memórias Ancestrais ........ Az..R.. 5,00 
Meseta Sagrada ............... Br..R.. 5,00 
Minotauro de Talrvun ..... Ym .C.. 0,15 
Montanha... Tb..C.. 0,15 
Mortos Inquietos .............. Pr... 0,15 
Naja da Cripta .................. Pr..l.. 0,50 
Naja Dente de Sabre ....... Vd..C.. 0,15 
E Tt PAR Vd..C.. 0,15 
Nuvem de Cinzas 

NI CONIÇAS css seas Ym.l. 0,50 
Oferenda Divina ............... Br..C.. 0,15 
Onda Gigantesca .............. hz... 0,50 
Ondulação da Realidade . Az..C.. 0,15 
RETO o ui msi Br..C.. 0,15 
Palinesporos............... Vd..R.. 3,00 
o A Tb..C.. 0,15 
Pantera de Urborg ........... Pr 650,15 
Pastagem .............. T 2d :.::/0,50 
Patrulha da Selva ............. Vd..R.. 3,00 
Pêndulo Cortante ............. Ar..R.. 3,00 
Piratas do Kukemssa ........ Az ..R.. 3,00 
Planície Alagadiça ............. Vea: ive:: O 


PRECISA DE 

SETE MANAS 

PARA ISSO? 
LADRÃO! 


VOU CAIR? 
RÁPIDO, 
ALGUÉM JOGUE 
UM FRACTIUS 
VOADOR! 


PICO! ostras Tb..C.. 0,15 
Pó Cinerário ......... Pr..R.. 4,00 
Poço de Piche Rochoso......T... 1... 0,50 
Poço Eléreo ....eesisesessemsasi hz... 0,50 
Polimorfismo .................. hz..R.. 7,00 
PORIDa es it Br..l.. 0,50 
Prisão de Amber .............. Ar..R.. 6,00 
Prisma de Mana ............... Ar..l.. 0,50 
Proteção de Luzes ............ Br..C.. 0,15 
Purgatório .............. Dr..R.. 3,00 
Purraj de Urborg ............ Pr..R.. 5,00 
Raio de Comando ............. Ark «0,15 
Raízes de Vida ................. Vd..l.. 0,50 
Rashida Esquamóácida ...... Br..R.. 4,00 
Ratos de Esgoto ................ Prl o -0,15 
Refletir Dano ............ Dr..R.. 3,00 
Reflexos Rápidos ............. Ym.C. 0,15 
Regeneração ............. Vd..€.. 015 
Regiões Agrestes 

ExduridaS nas Pr..R.. 4,00 
Reino de Terror ................ Pr..l. 0,50 
Reino do Caos.................. Ym.l. 0,50 
Reparações .............ecrmeee Dr..R.. 4,00 
Retribuição Divina ............ Br..R.. 3,50 
Rio Contaminado ............... Tso 150 
Ritual do Aço ...........s. Br..C.. 0,15 
Roc Escarlate .......... Ym.l. 0,50 
Salamandra Pirética ....... Ym.C.. 0,15 
o Te RD AE Az ..C.. 0,15 
Sementes da Inocência .... Vd..R.. 4,00 
Serpente de Kukemssa .... Az..C.. 0,15 
Serpente Terrestre 

de Dorso Farpado ............ Pr..l.. 0,50 
Serpente Terrestre 

da SoM ars aos: Vda€« 05 
Serpente Terrestre 
Telecinética....................... Dr..R.. 4,00 








Servidão à Sepultura ....... Pr..C.. 0,15 
Shauku. Portadora do FimPr ..R.. 5,00 
Sidur Jabark ses Br..R.. 4,00 
SIPÓCO eco cias Ym.l.. 1,00 
Sombra do Arro ........... Pr.l.. 0,50 
Sorvedouro de Mana ....... &z .€.. 015 
Superioridade Numérico. Vê ..1.. 0,50 
Suricate de Karoo .......... -Nd.t.. 0,50 
Tnivha...— k..R. 800 
Tela Sol 48 eemesrcoerrae Ar .R.. 400 
Join UÉ css La A Ym.R.. 400 
Tempestade de Areia ...... Vo. C.. 015 
Tempestade Tropical ........ Yd..!.. 0,50 
Terra Alqueivada .............. Vd..1.. 0,50 
Tigre Caçador.............. Ná C. 015 
Tocha de Kaervek ............ Ym .C.. 015 
TORI a erre —Nd.R.. 300 
Tomo de Mangara .......... -ArR. 40 
Tornado Selvagem ........... Dr..1.. 1,50 
Torrente de Lava ............. Ym.R.. 300 
Totem Amaldiçoado .......... Ar..R 12,00 
Totem Sorridente ............ Ar..R 1800 
Transferência Psíquica ..... Az .R.. 300 
Travessura Política ........... kz .R.. 500 
Tributo Phyrexiano ........... Pr..R.. 300 
Tritões Salteadores .......... kl. 015 
Trol da Selva ........... Dr..1.. 0,50 
Turba de Zumbis .............. Pr..l.. 0,50 
Tutor Esclarecido ............. Br.l. 100 
Tutor Místico .......... kb... 108 
Tutor Proficiente ............ Not. 1,00 
Último Recurso... Ym.R.. 8,00 
Unicórnio Benevolente..... Br..C.. 0,15 
Unicórnio-Zebra ........ Dr..l.. 0,50 
Vampiro Voraz ............... Pr..1.. 0,50 
Veio de Crystal ........... T.:1:0,50 
Veloditas 2======.. 2 Br..R.. 3,00 
Vidente dos Tritões ........... hz..C.. 015 
Vínculo com a Agonia ....... Pr..C.. 0,15 
Vínculo Espatial................ Dr..l.. 0,50 
Vislumbro ....................... hz ..R.. 4,00 
Visonha Macabra ............. Dr..l.. 0,50 
VOGE AO: ssscesii Az..C. 0,15 
Vórtice de Energia ........... hz ..R.. 3,00 
Vulto Feroz ...................... PRE DAS 
Wyvern Cerúleo ................ Az..l.. 0,50 
Xama Maligno .................. Pr..l.. 0,50 
Zirilano da Garra ............ Ym.R.. 5,00 
Zuberi. Plumagem 
Dourados Br..R.. 5,00 
Zumbi da Tumba 

Amaldiçoado ..................... Pratos 045 
VISÕES 

Anel de Sisay ............... Ar..C.. 0,10 
Anões Vigilantes .............. Ym.C.. 0,10 


AIC conespnraiarasaeo Br Ros 
Areia Movediça ................ E Rm 
Areias do Tempo .............. Ar..R.. 
Arqueiro de Arco Longo .. Br.. |... 
Askári Caído .......eee Brabo 
Assalto Implacável ........... Ym.R 1 
Assassino de Souk'Ata ...... Pr.. |... 
Atol de Coral... pa 
Aura de Honradez ............ Brk o 
Bacia Selvática ................. | ES 
Bastão da Anulação .......... Ar..R.. 
Bigorna de Bogordan ....... Ar..R. 
Bolha Juju ................. AT lis 
Bolor Invasor ..........eee Vd..l.. 
Caçador das Areias 

ESSA PR Ym.l. 
Caleidoscópio 

de Diamante... MR: 
Cominhante Phyrexiano ... Ca..C.. 
Campeão de Talruum ...... Vm .C.. 
Canção do Sangue .......... Ym.C.. 
Capim Elefante ................. Váiil 
Cavaleiro das Névoas....... Az..(. 
Cavaleiro Valoroso ........... Br..C 
Caverna de Elkin ............. Ym.R. 
Cesto de Serpentes .......... Ar..R.. 
Ciclope Desajeitado ........ Ym.l.. 
Cidade do Isolamento ...... Vd..R.. 
CA CIRÁ E mpi E Pratos 
Colheita Infernal .............. Etol. 
Combatente da ResistênciaBr ..C. 
Contrabalançar ................ Br..R.. 
Conversações de Paz........ Br.. |... 
Corrosão ........ ses Dr..R.. 
Cripta do Ladrão 

DeIFÓIEgO =. cccemacsciisisarasio Dr..R.. 
Cronatogue ..............mess Ar: 
Cruzado Zhalfiriano ......... Br..R.. 
Custódio de Kookus ......... Ym.l.. 
DESCEÇÃO sucessos Az .R. 
DESEOR USc hz..C. 
Desfiladeiro dos Grifos ..... T...R.. 
Desforra dos Humildes .... Br..R. 
Deslizamento de Pedras. Ym .€. 
Desolação ......................... Prado: 
1750 PE Br..R. 
Dragão Avérneo 
Incandescente................... Dr..R.. 
Dragão Viashivano ........... Dr..R 1 


Dragonete Cospe-Fogo... Ym . 
Dragonete da Tormenta .. Dr... 


Dragonete de Kyscu 


Dragonete Guinchador .... Az... 


Druida Quirion ................ Vd 
Efrite do Arco-lris ............ Az. 
Efrite Tremeluzente .......... hz .. 
Elefante Macho ................ Vd 
Elemental das Nuvens...... Az... 
Elite de Squamácida ........ Dr. 
Elmo do Despertar ........... Ar. 
Encantadora de Femeref. Dr... 
Escalar como Aranha ....... Vd. 
Esconderijo dos Elfos ....... Vd. 
Espírito Condutor ............. Dr. 
Estouro de Gnus ............... Vd 
Explosão de Fogo ............ Ym 
FOCÓCEIA... sas Vd 
Falcão do Vento Veloz...... Br... 
Feitor Ogre ..................... Ym 
Fênix de Bogardan .......... Ym 
Ferimento Mortal ............. Vd. 
Fivela Solar ..................... Br 
Flautista de Talruum ....... Ym. 
Floração Estival............... Vd. 


Formigas de Correição .... Dr... 


oo annna=-=anNamd— == DHTÃ— — — 7 70 


010 
- 4,00 


- 010 


- 010 


. 010 


300 


075 
075 
“100 


8,00 
0,00 


- 0,10 


. 0,10 
- 010 





Passagem Honrosa 


. 0,05 


Gênio da Voragem ........... hz... 0,5 
Gênio de Aku..................... Pr.R.. 7,50 
Goblin Jóquei de Suínos . Ym .C.. 0,10 
Golem de Matopi ............. Afssdo: 0:85 
Gorila Furioso ................. Ym.C.. 0,10 
Grifo de Daraja ................ Br..l.. 0,75 
Guarda de Honra de TeferiBr.. 1... 0,75 
Guardabrisa ........... hz..C. 010 
Guepardo Rei .................. Vd..C.. 010 
Guerra Justa... Dr..R.. 4,00 
Guerreiro do Poço 

DE PIO ass orcssiasre A MR 
Guerreiros Panteras ........ Vd..C.. 010 
Hipopótamo Pigmeu ........ Dr..R.. 4,00 
Honra de Guerreiro ......... Br..C.. 0,10 
O cs. cunioseaneniançod hz..C.. 0,10 
Inspiração ................... hz..C.. 010 
Instinto Selvagem ............. Vd..C.. 0,10 
(o E Vd..C.. 010 
RONID: seanicassesontaga | A 1) 
A Ym.R.. 4,00 
Lagarta Gigante ............... Vd..C.. 0,10 
Lanceiro de Souk'Ata...... Ym.C.. 0,10 
Leão de Jamuraa ............ Br..C.. 0,10 
Legado de Suleiman ........ Dr..R.. 4,00 
Liquentropo ............ Vd..R.. 3,00 
Manto da Noite ............ Prod 075 
Marés Oníricas ................ hz..l.. 0,75 
Máscara de Dragão ......... Ar..l.. 0,75 
Mausoléus de Aku ............ Pr..R.. 6,00 
Medalhão da Esperança .. Br..C.. 0,10 
Medalhão da Visão .......... hz..C.. 0,10 
Medalhão de Esmeralda . Vd..C.. 0,10 
Medalhão do Funeral... Pr..C.. 0,10 
Medalhão do Lume ......... Ym.C.. 0,10 
Mentalidade de Turba..... Ym.|.. 0,75 
Mina de Magma ............... Ar..l.. 3,00 
Morte à Espreita .............. Pr..C.. 0,10 
Mundungu ........ Dr..l.. 0,75 
Necromancia .............. Br. DS) 
Necrossábio ................... Pr..R.. 4,00 
Nekrataal .......ms Prod a 1 
Ninhada de Baratas ......... Prod. 05 
Nuvem de Raios ............. Ym.R.. 4,00 
Olho da Singularidade..... Br..R.. 4,00 
Onda de Color ................. Ym.l. 0,75 
Orangotango de Uktabi ...Vd..1.. 0,75 
Ordem Natural ................. Vd..R.. 4,50 
Orla Inundada .......... Az..R.. 3,00 
Sr Vd..R.. 4,00 
Ovinomante ........ RE elos 035 
o | Trail a 095 
Paraíso Inexplorado .......... T..R.. 6,50 
PORTOOIO sussa Br..C.. 0,10 

ho 
( 


Patrulheiro Quirion .......... Vd.. 





0,10 


Á PRONTO! 
7 - AGORA NÃO SE 
META MAIS COM 
- AQUELE DRAGÃO 
DE SHIVA/ 
E = 


Ro o AS AR hz..C.. 0,10 
TS Pr. 00 
Prenunciar ..... hz ..l.. 0,75 
Privilégio Sombrio ........... BRs C 0,10 
Prosperidade ................. br; 5 
Protetor de Relíquias ....... Br.. 1... 0,75 
Quebra-cabeças de Teferi Ar..R.. 5,00 
Quimera de Asas 
de Estanho .................... At. 12,045 
Quimera de Coração 
CEO ssa Ar..1.. 0,75 
Quimera de Garras 
do BiolZo css aaa Ar..l.. 0,775 
Quimera de Ventre 
de Chumbo... Ar..1.. 0,75 
Rancor de Kaervek ........... Pr..R.. 4,00 
Ratos da Cripta ................. Proc 0AD 
Recompensa Ígnea seria Ym.C.. 0,10 
Recrutador Goblin ........... Ym.l. 0,5 
"* Recuperação Milagrosa ... Br.. 1 .. 0,75 
Recursos Malbaratados .... Dr..R.. 3,00 
Reino de Teferi ................. Az..R.. 4,00 
RABO Br..C.. 0,10 
Ritual Proibido ................. Pr..R.. 4,00 
Saqueador Phyrexiano...... Ar..R.. 4,00 
UK ora isa is: Dr..l.. 0,75 
DOTUÍATO sxcussss iai Ym.C.. 010 
Sugamentes de Urborg.... Pr..C.. 0,10 
SUTRIÇO cosssasassssisienaçenis hz..C.. 0,10 
Teia Didfana ................... Br..C.. 0,10 
Tempo e Maré .................. hz..l.. 0,75 
TEÓIÇÃO core trios ai hz..C.. 010 
IOOt ss rasas ada Ym.C.. 010 
Três Desejos ............ hz..R.. 450 
Triângulo da Guerra ........ Ar..R.. 3,00 
Tutor Vampírico ................ Pr..R.. 8,50 
Vampirismo ............ Proto OB 
Vento Cortante ................. Vd..l.. 0,75 
Ventos Catabáticos ........... Az..R.. 300 
Veterano da Infantaria ..... Br..C.. 010 
Véu Místico ............. hz..C.. 010 
Vigila de Abutres.............. Pr..C.. 0,10 
Vulcão Inativo .................... E .eR-aBas 
ALISIOS 
ADONCÃO Lots ca hz... 1,00 
4 E Br..R.. 5,00 
ADORO eres Vd..R.. 4,00 
Abutres Circulantes .......... Pros... 10,50 
Acesso de Raiva ............... Ym.C.. 0,10 
Achado Argiviano ............. Br..l.. 0,50 
Anão Furioso .............. Ym.C.. 0,10 
Aparição Odílica .............. Pr..l.. 0,50 
APANO sa hz..C.. 010 
Armadura de Kithkin ........ Br..C.. 010 
Armadura Empírea .......... Br..C.. 0,10 











Asas Fantasmas ................ hz ..C.. 0,10 
Aura do Silêncio ............... Br..l.. 0,50 
Autômato Desajeitado ...... Ar..C.. 0,10 
ANÍZOO asmmasscasaseistaisssas Az ..R.. 3,00 
Balista Pesada ................ Br..C.. 0,10 
Te POE Vd..].. 0,50 
Barreira de Brasas .......... Ym.C. 010 
Bastão da Invalidação ...... Ar..R.. 4,00 
Bastão Leteano ................ hr..l.. 0,50 
Behemoth de Llanowar.... Vd.. 1... 1,00 
Beijo da Natureza ............ Vd..C.. 0,10 
Bênção de Géia ................ Vd..!.. 2,00 
Bênção de Serra .............. Br..l.. 0,50 
Biscele Serrilhado ............ hr..l.. 0,50 
Bomba dos Goblins ......... Ym.R.. 3,00 
Bosque Trangúilo ............. Vd..R.. 5,00 
Brigada Foriysiana ........... Br..l.. 0,50 
Corniçal do Túmulo.......... Pr..C.. 0,10 
Cavaleiro das Sombras .... Pr..C.. 0,10 
Cavaleiro de Benália ........ Br..C.. 0,10 
Chamado do Selva ........... Vd..R.. 5,00 
Chicote de Fogo .............. Ym.C.. 0,10 
Ciclope de Jaspe ............. Ym.C.. 0,10 
Clorão do Éter .............. Ym.l.. 1,00 
Colonizadores Orcs ......... Ym.l.. 1,00 
Cone de Chamas ............. Ym.l. 1,00 
Conhecimento Ancestral .. Az..R.. 4,00 
Coração de Bogardan .... Vm .R.. 5,00 
Corrente Descendente... Vd..l.. 0,50 
Correntes de Mana ...... Az..C.. 0,10 
Coruja Sábio... de ..C.. 0,10 
Cripta Estilhoçado ..  Pr.C. 010 
Donçarino de Ossos... Pr..R.. 2,00 
Degeneração Nefasta ..... Pr..l.. 0,50 
Desfiladeiros Sinvosos.. TR. 400 
Dia do Juízo Final Br... 0,50 
Divida de lenlidade. . BR. 3,00 
Donaiivo Br.C. 010 
Dragão de Alabastro... Br. R. 7,50 
Drogonete Timido... k.!. 0,50 
Dragonete Tolariano.. . A.C. 0,10 
Druida de Llonowor......Vd. C. 010 
Efrite de Uktabi Vd..C. 010 
Elefante Desgorrado ..... Yd..C.. 0,10 
Elemental do Neblina ..... Az ..C.. 0,10 
Elemental do Fungo ......... Vd..R.. 4,00 
Enterrado Vivo ......... Pr..l.. 0,50 
Ents de Redwood .............. Vd..C.. 0,10 
Escudo de Urzo ................ Ar..C.. 0,10 
Escuridão Giratória .......... Pr..C.. 0,10 
Esfera Quimérico ............. Ar..l.. 0,50 
Espectro da Miséria ......... Pr..C.. 0,10 
Estandarte de Jabari........ Ar..l.. 0,50 
Estátua Xôntica ................. Ar..R.. 5,00 
Explorador Veterano ........ Vd.. 1... 0,50 
Familiar de Ertai.............. hz..R.. 2,00 
EO E Ym.R. 4,00 
Filamentos da Noite ......... Pr..l.. 0,50 
Filhote de Roc.................. Ym.l.. 0,50 
Fita de Bósium ................. Ar..R.. 6,00 
Flamidemo de Bogardan Ym .C.. 0,10 
e O fe ao hz..C.. 0,10 
Folhagem Densa .............. Vd..R.. 5,00 
Forja de Thran ................. Ar..l.. 0,50 
Fornalha Phyrexiana......... Ar.. 1... 0,50 
Gallowbraib ..................... Pr..C.. 0,10 
Gavinhas do Desespero ... Pr..C.. 0,10 
Gênio das Nuvens ............ hz... 1,00 
Gênio Inexperiente .......... Pr..C.. 0,10 
Gigante de Brasos............ Ym 1... 0,50 
Golem de Aço .................. Ar... 0,50 
Golem de Palha ............... Atl... 050 
Golpe Dirigido ................. Br..C.. 0,10 
Golpe Fatal... Pr..C.. 010 
Granadeiros Goblins....... Ym.|.. 0,50 


Grifo da Lua Enevoada .... Br..1.. 0,50 
Grinalda Florida .............. Vd..C.. 010 
Guardião da Paz .............. Br..R.. 6,00 
Guerreiro Fantasma ........ hz... 1,00 
Hierofante Silvestre ......... vd... 0,50 
Hipnotizador Tolariano .... Az..R.. 3,00 
Horror Oculto .................. Pr..l.. 1,00 
Ilusionista Vodaliano ........ Az..l.. 0,50 
Infantaria de Benália ....... Br..C.. 010 
Insolação ............sses Ym.R.. 3,00 
Justiça de Urborg ............. Pr..R.. 3,00 
Lance Desesperado ........ Ym.l.. 0,50 
EMBAOO aaa imo Br..C.. 0,10 
Lembranças Angustiantes Pr..l.. 0,50 
Livro de Thran ................. Ar..R.. 2,00 
Lobos do Ártico .............. Vvd..1.. 0,50 
Lodo de Mwonvuli............ Vd..R.. 3,00 
Madeixas de Medusa ....... Pr..C.. 010 
Maraxus de Keld ............. Ym.R 10,00 
Matriz de Bolhas .............. Ar..R.. 3,00 
Mercadores Tritões .......... hz..C. 010 
Mestre de Armas ........... Br. 1. US) 
Milícia Fervorosa ............. Br..C.. 0,10 
Mina das Pedras Preciosas T... 1... 3,50 
Missionário de Benália .... Br..C.. 0,10 
MUTUM ssarssssucacases Pr..R.. 4,00 
Mudança de Paradigma .. Az..R.. 2,00 
Necratogue ............s Pr] « US) 
Névoas de Pendrell........... Az..R.. 2,00 
Nobre Benfeitor ............... Az... 0,50 
Doro o OE O hz..C.. 0,10 
Ogre de Dentes 

Serrilhados..................... Ym.C.. 0,10 
Onda de Terror .............. Pr..R.. 2,00 
Paladino do Sul ............... Br..R.. 3,00 
Pastor de Almas ............... Br..C.. 010 
Pedra da Mente ............... Ar..C.. 010 
Pedra de Toque ................ Ar..l.. 0,50 
Pesadelo Trovejante ........ Ym.R 10,00 
Poço da Sabedoria ........... Ar..R.. 4,00 
Poltergeist Malicioso ........ Pr..l.. 0,50 
Porteiro Abissal................ Pr..C.. 010 
Prometido do Fogo ......... Ym.C.. 010 
Raio Manta ........ hz..C.. 010 
Rastejador de Urborg ...... Pr..R.. 3,00 
Ratos de Dentes 

Navalhados....................... Pr..C.. 010 
Reaprender .........sss Az... 0,50 
Regente das Tocas ............ Vd..R.. 3,00 
Relâmpago .................. Ym.C.. 0,10 
Renovação Ângelical ........ Br..C.. 0,10 
Reserva de Voluntários .... Br.. |... 0,50 
Ressurgência da 

Nalurozo ...........escosseseroeemes Vd..R.. 6,00 
Restauração Argiviana ..... Az ..1.. 0,50 
ROAD essas cadaçal hz..C.. 0,10 
Ruínas Devastadas ............ T..R.. 3,00 
Sabedoria de Gerrard ..... Br.. 1... 0,50 
Sabujos de Lava .............. Ym.l. 1,00 
Sangue Fervente ......... Ym.C.. 0,10 
Santuário Secreto... Br..R.. 2,00 
Sentinela de Llanowar..... Vd..C.. 010 
Serenidade ......... Br..R.. 3,00 
Serpente Tolariana .......... Az..R.. 3,00 
Solo Familiar .................... Vd..l.. 0,50 
TORTO cer Br..R.. 4,00 
Taumaturgo dos Anões... Ym .R.. 2,00 
Teia de Mana... Ar..R.. 2,00 
Tempestade de Fogo....... Ym.R.. 7,50 
Tempestade de Lava ....... Ym.C.. 0,10 
Trepadeiras Sufocantes.... Vd..C.. 0,10 
Tributo Infernal ................ Pr.R. 5,00 
Unicórnio Venerado ......... Br..l.. 0,50 
Ursos Listrados ................ Vd..C.. 0,10 
Vale dos Lótus ................... T..R 15,00 











* ESQUECEU * 
f OS CÍRCULOS 
| DE PROTEÇÃO 

à OUTRA VEZ? 


Vândalo Goblin ............... Ym.C.. 0,10 
Véu de Teferi................... hz... 0,50 
VANIIZON: ..escpesenscomeremsonsaços Vd..C.. 0,10 
Vorme Alqueivador .......... Vd..1.. 1,00 
Vorme Ceifeiro ................. Vd..C.. 0,10 
Vórtice Psíquico ................ hz ..R.. 3,00 
Xamã de Hurloon ............ Ym.l. 0,50 
Zumbis Escamotadores .... Pr..C.. 0,10 
QUINTA EDIÇÃO 

DIABO o... seessnocoresrraçõos Ar..R.. 3,50 
A Pedra Fellwar ............... Ar..l.. 0,75 
Abelhas Assassinas ........... Vd..l.. 2,00 
Acúleo da Força ............... hz..C.. 0,10 
Agarradura ................ hz..l.. 1,00 
Ala de Escudos ................. Br..C.. 0,10 
Alforje de Jandor ............. Ar..R.. 2,50 
Alma Desgarrada ............. Pr..C.. 010 
Altar de Ashnod ................ Ar..l.. 0,25 
Amedontrar ......ese Pr... C.. 0,10 
Ampulheta Infinita ............ Ar..R.. 3,00 
Amuleto de Kroog ............ Ar..C.. 0,10 
Anão Soldado .................. Ym.C.. 0,10 
Ancião de Fyndhorn ......... vd... 0,50 
Anel de Aladim ................. Ar..R.. 2,50 
Animar Barreira ............... Br..R.. 1,50 
Anjo Caído ................... Pr..l.. 1,00 
Ankh de Mishra ................ Ar..R.. 3,00 
Anões Guerreiros ............ Ym.C.. 0,10 
Anseio por Viagem ........... Vd..l.. 0,25 
Aparência Imponente...... Ym .C.. 0,10 
Aparição do Pântano ........ Pr..1.. 0,50 
Aranha Gigante ................ Vd..C.. 0,10 
lo e Ar..C.. 0,10 
Armadura de Fé ............... Br..C.. 0,10 
Armagedon ..........e Br..R.. 6,00 
Arqueiro D'Avenant .......... Br..C.. 0,10 
Arqueiros Élficos ............ Vd..R.. 3,00 
Arsenal de Tawnos ........... Ar =|... :0,25 
Artefato Vivo ................... Vd..R.. 2,00 
Artilharia Órquica .......... Ym.l.. 0,25 
Árvores Ôcas ....... TER 4250 
ATOQUE: ..cierrerermmneme mio Ym.l. 0,25 
Aura ÂAnti-Magia ............... kr ..l.. 0,50 
Aura de Arenson .............. Br..l.. 0,50 
Auriflama Órquica ......... Ym.l. 0,25 
AUTOGUOS is ssa Vd..C.. 0,10 
Autocrata de Sengir ......... Pr..R.. 2,50 
Aves do Paraíso ........... Vd..R.. 6,00 
Bálsamo Restaurador ....... Br..C.. 0,10 
TO e Jp Tala to 
Barreira de Almas ............ hz..C.. 0,10 
Barreira de Ar... 2.1... 05 
Barreira de Espadas ........ Br..l.. 0,25 
Barreira de Fogo ............ Ym.l. 0,25 
Barreira de Lanças .......... Ar..C.. 0,10 





” 
EU JURO QUE 


MATO O PRÓXIMO 
QUE FALAR NES- 


SES MALDITOS 
CÍRCULOS! 


Barreira de Ossos ............ Pr... 0,25 
Barreira de Pedra ........... Ym.!.. 0,25 
Barreira de Sarças ........... Vd..l.. 0,25 
Barreira Glacial ............... hz... 0,50 
Barro Primordial.............. Ar..R.. 2,50 
Basilico do Bosque ........... Vd..l.. 0,75 
Bastão da Ruína ............... Ar..R.. 0,25 
Bastão de Cristal .............. Ar..l.. 0,50 
Batedor Icatiano ................ Br..C.. 0,10 
Bênção Sagrada ............... Bial 05 
Bengala de Feldon ........... Ar..t.. 0,50 
Besta Mecânica ................ Ar..R.. 2,50 
Bestiário de Serra ........... Br... 0,5 
Bijuteria de Urza .............. Ar..l.. 0,25 
Bola de Fogo ................... Ym.C. 0,10 
Bomba Mental .................. hz... 0,25 
Bomba Relógio ................. Ar..R.. 4,00 
Bruma Faminta ................ Vd..C.. 0,10 
Bruxa de Verduran ........... Vd..R.. 3,00 
Bumerangue ............cs hz..C.. 0,10 
Burocratas de Aysen......... Br..C.. 0,10 
Cabrito Montês ................ Ym.C.. 0,10 
Cálice de Marfim ............. Ar..l.. 0,25 
Campo de Batalha ............. | E RD | 
Canção de Titânia ............ Vd..R.. 3,00 
Capitão Celeste 

Kjeldorano ............. Bra 0,5 
Capitão Orc...................... Ym.l.. 0,25 
COtopnçã. FE .eccreeregseemmmeme Vd..C.. 0,10 
COSMOS ia Br..l.. 0,50 
Catapulta de Crânios........ Ar... 0,25 
Catapulta de Metralha ..... Ar..C.. 0,10 
Catapulta dos Anões......... Ym.l. 0,25 
Cavaleiro Branco .............. Br..l.. 0,50 
Cavaleiro de Stromgald ... Pr.. 1... 0,75 
Cavaleiro Negro .............. Pr. 1.075 
Cetro Desintegrador ........ Ar..R.. 2,50 





Chuva de Pedras ............. Ym.C.. 0,10 
Ciclone do Deserto ........... Vd..l.. 0,50 
Cidade de Bronze .............. T..R.. 9,00 
Cidade Icatiana ................ Br..R.. 3,50 
Ciganos de Pradesh ......... Vd..C.. 0,10 
Cimitarra Dançante........... Ar..R.. 2,00 
Cinzos às Cinzas ............... Pr..l.. 0,25 
CdP: Artefatos ................. Br..l.. 1,00 
(dP Am == ss Br..C.. 0,10 
CdP: Branco ................... Br..€.. 0,10 
(dP: Preto... == Br..C.. 0,10 
CdP: Verde... Br..C.. 010 
CdP: Vermelho ................ Br... C.. 0,10 
Cocatriz .....=—=—"25 NE. R. 350 
Cofre de Mana .......... —Ar.R. 4,00 
Cólera de Deus ..............Br..R.. 6,50 
Colosso de Sardia ............ Ar ..R.. 5,50 
Conquista .................. e Nm.t. 1,00 
Conspiradores de 

Stromgald.............. -Pr.R.. 400 
Contramágica .............. "A GR 
Corcel Mecânico .......... Ar 1. 035 
Coroa das Eras... “Ar .R. 400 
Corrente Ascendente........&z .C.. 010 
Crescimento Desenfreado Yd ..C.. 010 
Crescimento Virente....... Yd.€.. 010 
Cripta Sem Fundo ............. TR. 30 
Er A Br.R. 400 
CUTO su sssaacasçeas Br..C.. 010 
Curandeiro Samita ........... Br.C. 010 
Dança de Muitos ........... Pe RR. 20 
DONdA ss k.C. 00 
Deflexão ss k .R.. 800 
Deformar Artefato ............ Pr.R.. 250 
Depósito Icatiano .............. TR. 30 
DEPRIOE assis sic E Pr..R.. 2,00 
Desencantar ................ Br..C. 010 
Desintegrar ........... Ym.C.. 21 
Desmoronar ............ Vd..1.. 0,25 
Detonação ................ Ym.i.. 0,50 
Diabrete do Pântano ........ Pr..C.. 0,10 
Disco de Nevinyrral........... Ar..R.. 6,00 
Distorção Mental............... Pr..l.. 0,50 
Donzela Alada ................. Ym.C.. 010 
Dragão de Shiva ............. Ym.R 12,00 
Dragão Mecânico ............. Ar..R.. 100 
Dragonete de Fogo ......... Ym.l.. 0,25 
Dragonete Lazur .............. k..l. 035 
Drenar Poder ................... Az ..R. 400 
Drenar Vida... Pr..C.. 0,10 
Dríades Shanodin ............ Vd..C.. 010 
Druida Ancião .................... Vd..R.. 400 
Druida da Pradaria .......... Vd..C.. 0,10 
Duelo de Mana ............... Ym.R.. 2,00 
Élan Vital... Vd..l.. 0,25 
Elemental do Ar ............... hz... 0,50 


GANHOU! EU 
COMPRO UM DECK 
DE TEMPESTADE 


PRA VOCÊ! 





Elemental do Tempo ........ hz..R.. 5,00 
Elfos de Llanowar ............ Vd..C.. 0,10 
Elmo de Chatzuk .............. Ar..R.. 2,50 
Elmo de Coral................... Ar..R.. 2,50 
Emaranhado Mental ........ Pr-€ 00 
Encarnação Pessoal ......... Br..R.. 4,00 
EROINOS css soros mec Vd..C.. 0,10 
ad pn hz..C.. 0,10 
Ents das Raízes de Ferro .Vd..C.. 0,10 
Esconjurar ........... as hz ..C.. 0,10 
Escorpião das 

Profundezas ............ Pr..C.. 0,10 
Escriba Mágico ................. hz ..R.. 3,00 
ESCIOBILO on. ecenssreremeçãs Br..C.. 0,10 
Esfera de Madeira ........... Ar..l.. 0,25 
Esfera de Raios ............... Ym.R.. 8,00 
Espectro Abissal ............... Bial 0:75 
Espírito de Pedra ............ Ym.l. 0,25 
Espírito das Chamas......... Ym.l. 0,25 
Espírito do Mar ...... AZ. 1. 0,25 
Espírito do Vento .............. hz ..l.. 0,50 
Espírito Lampejante ......... Br..R.. 5,00 
Espírito Radjan ................. Vd..1.. 0,50 
Espírito Sibilante .............. hz ..R.. 4,00 
ESQUECOT osasco hzr..R.. 2,00 
Esqueletos de Carga ........ Pr..C.. 0,10 
E hz..R.. 3,00 
ESTA: merecer Ym.C.. 010 
ERUIO Vd..R.. 3,00 
Estrela de Ferro ............... Ar..l.. 0,25 
BRO ses Ym.l.. 0,50 
Explosão Hídrica .............. hz... 0,50 
Fada do Mar................... hz... 0,50 
Falange Icatiana .............. Br..l.. 0,25 
Falcão de Messeta ........... Br..C.. 0,10 
Falcão do Zéfiro ........... hz ..C.. 0,10 
Farpas de Mana .............. Ym.R.. 2,50 
Fatalidade de Zur ............ hz..R.. 3,00 
Fazendeiro Orc ............... Ym.C. 010 
Feiticeiro Krovikano ......... hz..C. 0,10 
Feiticeiro Pródigo ............ hz ..C.. 010 
Ferramentas de Joven ..... Ar.. 1... 0,75 
Ferreiro Penitente ........... Br..C.. 0,10 
Fetiche Krovikano ............ Pr..C.. 0,10 
Floresta Karplusana .......... T..R.. 3,00 
Fluxo de Energia .............. hz..1.. 0,50 
Fluxo de Vida.................... Vd..C.. 010 
Fonte da Juventude .......... At 1. 0,25 
Fontes Sulfurosas .............. T..R.. 400 
Força da Natureza ........... Vd..R.. 5,00 
Força Divina ..................... Br..C.. 0,10 
Força do Gigante ............ Ym.C.. 0,10 
Força Profana................... Pr..C.. 0,10 
Forças Fantasmais ........... hz... 0,25 
Forma Gasosa .................. bz ..C.. 0,10 
Formigas Carrieiras ......... Pr..l.. 2,00 
Fortaleza do Ébano ........... T..l. 0,50 
Forte dos Anões ............. T...R.. 2,50 
Fraqueza .......... rue Pr..C.. 0,10 
Fulgor de Mana .............. Ym.R.. 3,00 
Le PE Ym.R.. 3,00 
FUNGUSSALTO ........usseseeeeees Vd..R.. 2,50 
FUROS! sas esmas Vd..l.. 0,25 
Gaiola de Barl .................. Ar..R.. 2,50 
Gárgulas da Abadia ......... Br..l.. 0,50 
Garrafa de Elkin .............. Ar..R.. 3,00 
Garrafa de Suleiman ....... Ar..R.. 3,00 
Garras da Morte .............. Pr..l.. 0,25 
Gerador de Serpentes ..... Ar..R.. 4,00 
Gigante da Colina ........... Ym.C.. 0,10 
Gigante de Pedra ............ Ym.l.. 0,25 
Gigante Devastador ......... Vd..l.. 1,00 
Ginetes Élficos ................ Vd..1.. 1,00 
BIO ss GAS hz.C. 010 


Goblins Salteadores 





















DO MÓS css Ym.C. 010 * Pa E n * Serpente Terrestre 
Gorro do Bufão .............. « Ar..R 12,00 , SOMBRA, POR E ET Vd..C.. 0,10 
Grande Reino h DOIS MANAS? . Serpente Terrestre 
de Preservação ............... Br... 100 VOU PEDIR o DO Os Vd..1.. 0,25 
Grimório de Leng ............ MA. DA AUMENTO! - Serpente Terrestre 
Grimório Silvestre ............ Vd..R.. 500 . + Estâmudalis sm Vd..C.. 0,10 
Grupo de Emboscada ...... Ym.C.. 0,10 « * Sextante Farpado ............. Ar..C.. 010 
Grupo de Goblins . * Sílfides da Scryb ............... Vd..C.. 0,10 
Escavadores ......... Ym.C. 010 * * Silos de Areia ......... TR. 25 
Guantes do Caos ............. Ár..R.. 400 * * Soldados Vodalianos......... Az..C.. 0,10 
Guarda Real Kjeldorana .. Br..R.. 4,00 * * Sombra Materializada ..... Pr..C.. 0,10 
Guardião de An-Havva...... Vd..R.. 3,00 E 4 Sorvedouro de Mana ...... Az... 0,25 
Guardiões de Marfim ...... Br.. 1... 0,25 . - Supressão Mágica ............ hz ..C.. 0,10 
Guerreiro Homárida ........ Meco VAR « Tambores de Guerra ....... Ym.C.. 010 
Guerreiro Perpétuo ........ Vd..C. 010 . « Tapete Voador .................. Ar..R.. 2,50 
Habitantes das Trevas ..... Pr..C.. 010 - Ca; AO O RR Vd..C.. 010 
Hálito de Fogo ............... Ym.€.. 010 + * Tempestade Cerebral... Az..C.. 0,10 
Hecatombe .............. Pr..R. 500 * * Tempestade do ter ........ Az... 0,75 
Herói dos Goblins ........... Ym.C. 010 * | ” Tempestade EstilhaçadoraVYm . |... 0,50 
Heroína de Benália .......... Br..C.. 0,10 * Mantícora Escarlate ........ Ym:R. 350 Paris Pr..C.. 0,10 * Templo Svelunita ........... | RS E 
Hifárion ......... Br..C.. 0,10 É Manto da Contusão .......... Pr..C.. 0,10 5 Pedra do Submissão ........ Ar..R. 3,50 k Tempos de Mudança ....... Ym.R.. 3,00 
idolo de Barro ............... Ar..C.. 010 . Máquina Diabólica ........... Ar..l.. 0,50 , Pégaso de Meseto............ Brad UID 2 IBOMÓIO meme Ym.R.. 3,00 
IgRis FTUUS: cssesssuess caças: Vd..C.. 010 . Marcha Fónebre .............. Pr..C.. 010 . Pentogramo dos Eras......Ar..R.. 300 . Terreno Amaldiçoado........ Pr.. 1... 0,50 
Ilusão Mental................... Az..R.. 3,00 . Matilha de Carcajus ......... Vd..1.. 0,25 « Peregrinação... Ym.C.. 0,10 « Terreno Fantasmal........... Az..C.. 0,10 
Imagem Estilhaçada ......... Pr..R.. 3,00 - Mestre Zumbi ................ Pr. R..:4,00 o Poda Pr..R.. 8,00 +« Terrenos Vivos ................. Vd..R.. 2,50 
INCOLOR srs isa Ym.C.. 0,10 * Metamorto...................... Ar] 25050 Poa CAM Pr..C.. 0,10 
TORO assine Ym.R. 400 * Mevlevi .... Vo. 11,00 SRU Br..C.. 0,10 * Thrull Apunhala-Mentes .. Pr..C.. 0,10 
Iniciados da Mão * Mina de Urza T...C.. 0,10 * Piratos dos Redfes A.C. 010 * Tigre de Dentes de Sabre Ym .C.. 0,10 
de Ébano ..... Pr..C.. 010 * Mina Vivadora .. Ar..R.. 5,00 * Pirotémnic..  Vm.l.. 0,50 a Toque da Morte ................ Pr..C.. 0,10 
Instilar Energia... Vd..l.. 0,25 > Minotauro de Hurloon .... Ym.C.. 0,10 » PómoPó.Br.l. 0,50 , Tormenta Ígnea ops Ym.l. 0,25 
Integridade ....................... Br..R.. 400 , Minotauro do Labirinto... Az..C.. 0,10 . Poção Alobastrino . Br.C. 010 . Torre de Ur... T...C.. 010 
Inundação ....... MES Eos MAD q Mess aaapas e Ar..R.. 5,00 . PoçodeProciação... Pr.l.. 1,00 +. Tortura... Pr..C.. 010 
Irmãos do Fogo ............... Ym.C. 010 <« Monolito de Jade ............. Ar..R.. 2,50 « Poltergeist Xênico ... Pr.R. 250 » Trangiilidade ................... Vd..C.. 010 
OO aan Vd..l.. 0,25 - Monstro Fantasma ........... hz..l.. 0,25 + Posseiros Ores tm .R. 300 + Transformação Divina ...... Br..1.. 1,00 
Jato de Chamas ............... Ym.l.. 0,25 * Morcegos Vampiros ......... Pr..C.. 010 * PovodoCoverno.  Ym 1. 0,50 + Transmutodor de Ashnod. Ar..C.. 0,10 
Javalis de Durkwood......... Vd..C.. 0,10 * Mortos Kieldoranos .......... Pr..C.. 0,10 * Povo Escamotador....  Vd C. 910 * Tropeiro... Pr..R.. 3,00 
Jogo do Caos... Ym.R.. 3,00 * Mutação Instável ............ Az..C.. 0,10 * Presença Maligna Pr dt. 0,50 * Trégua ..... Br..R.. 2,50 
Jokulhaups .................... Ym.R. 4,00 - Natureza do Lobo ............ Vd..R.. 3,50 ; Presságio ......... k.C. 01 . Tritões do Tridente 
oo PP Az..R.. 300 . Navio Pirata..................... hr ..R.. 2,50 , Proteção Contra o Morte. Br. C. 010 . Perolado........................ hz..C.. 0,10 
MESTIÇOS. ssasoneeacecasstesssenito Br): 0 ; MoBliad assa: Vd..C.. 010 , Proteção Prismático Br .C. 010 , Trono de Ossos... Ar..1.. 0,25 
RENA assssasssasssssssiscnanas Brol o: TO q NG sauna Pr..C.. 0,10 . Rainha Feiticeira... Pr R. 400 . Trovador dos Mares ......... hz... 0,50 
KISINOT sus casens Br..l.. 1,00 +« Necropotência .................. Pr..R.. 4,00 « Raiode Comando... &.C. 010 + Eunami Vd..l.. 0,25 
Labirinto Sombrio ............ det. 00 o Bo mssimesicaereenãa Ym.C. 0,10 - RotosdoPóntano..... Pr CB « Tubo. Br..l.. 0,50 
Lacaio Thrull .................. Pr..l.. 0,25 * Grande Lobisomem ......... Pr.l.. 0,25 * Ratos Pestilentos .... Pr.€. 010 * Uivodo Além... Pr..C.. 010 
Lapso de Memória ........... Matias Pr..R.. 500 * Recobrar... dr R. 258 * Unicórnio Perolado......... Br..C.. 010 
Lavagem Cerebral ........... Br..C.. 0,10 * Obelisco do Desfazer ...... Ar..R.. 2,50 * Recrutos Ores Ym.C.. 010 * Ursos Cinzentos................ Vd..C.. 0,10 
Legionário de Akron ........ Br..R.. 2,50 Obscuridade .................... Pr) =: 0,25 ; Rede de Almas ....... Ari. 0,25 L Usina de Urza................... | RR | 
LVAN aereas sessesnança hz ..R.. 5,00 . Óculos de Urna... Ar. l.. 0,50 , Regeneração... E UT NINO esoterismo Pr..C.. 0,10 
Leviatá de Segovia ........... hz..l.. 0,25 . Oferenda Divina .............. Br..C.. 010 . Regiões Agrestes BA Vd..C.. 010 
LHE mariana Vd..R.. 5,00 . Ogre Ghazbán .................. vd. C. 010. « doado T..R.. 5,50 . Veneno Psíquico ............... Rito UH, 
Livro de Jalum ................ Ar..R.. 2,50 - Olho Maligno dos Orms ... Pr... 0,50 « Regiões Indômitos........... Vd..l.. 0,25 - Vermes Toupeiras ............ Piskio 0,28 
Livro de Jayemdae ........... Ar..R.. 300 - Olho por Olho................... Br..R.. 3,00 + Rei dos Goblins ............... Ym.R.. 400 +- Víbora do Brejo ................ Vd..C.. 010 
Lobo Wyluli...................... Vo..R.. 3,50 * Oradores dos Mortos ...... Br..C.. 010 * Removera Alma... hz ..C.. 0,10 * Vínculo Espiritual ............. Br..l.. 1,00 
Lobos da Tundra .............. Br..C.. 0,10 * Orbe Hibernal .................. Ar..l.. 3,00 * Ressuscitar Morto ............. Pr..C.. 0,10 * Vingador de Urza ............. Ár..l.. 4,00 
Lodo Primordial .............. Ym.l.. 0,25 * Orcs da Garra de Bronze VYm.C.. 0,10 * Retorno de Hurkyl............ Az ..R.. 3,00 * Vinho Abençoado ............ Br..C.. 0,10 
Lua Maligna ............. Pr..R.. 6,00 . Orcs da Garra de Ferro... Ym.C.. 0,10 : Eu PA hz... 0,25 ' VIVO soscssrssessressseiait A RR | 
MOtagUl css scrsssaass T..R.. 3,00 , Ordem da Tocha Sagrada Br..R.. 3,50 . Reverter Dano ................. Br..R.. 5,00 , Viveiro de Goblins........... Ym.R. 3,75 
Magus do Ilusionismo ...... Az..R.. 4,00 . Ordem do Escudo Branco Br..l.. 1,00: . Reviver Cadáver Pr..l.. 0,50 . Vombote Raivoso .............. Vd..].. 0,50 
Maldição de Feroz ........... Ar..R.. 2,50 . Ordem Primordial............ Vd..R.. 300 . Rio Subterrâneo ................ T..R.. 400 + Vulto Ínfero Pr..R.. 2,50 
Maldição de Inverno ........ Deli US 10 DIO ucraniana Ym.R.. 3,00 « Rito de Leshrac ................ Prados 0,50: 0 
Maldição dos Garra * Ornitóptero....................... Ar..l.. 0,25 + Ritual Sombrio ................. Pr..C.. 010 - TEMPESTADE 
E ij PAPO Ym.R.. 200 * Ovo Letano ...................... Ar..R.. 3,00 * Roubar Artefato ............... hz ..).. 0,25 * Abandonar a Esperança .. Pr... 1,50 
E fr, PPA Pr..l.. 0,50 * Paladino de Serra ............ Br..l.. 0,25 * Ruínas de Trokair .............. T..l.. 0,75 * Abraço de Dauth .............. Pr..l.. 3,00 
Mamute de Guerra ......... Vr..C. 0,10 * Palovra de Detonação...... Ym.1.. 0,25 * Ruínas dos Anões .......... T..l.. 0,50 : Acumulador ....... Co..R.. 6,00 
Manada de Caribus......... Br..R.. 300 - Pânico... Ym.C.. 010 - Sabedoria da Natureza... Vd..C.. 0,10 * Adiamento Vd..C.. 0,50 
. Salteadores do Deserto... Pr..C.. 0,10 . Águia Caça-Nuvens ......... Br..C.. 0,50 
« Santuário Insular ............. Br..R.. 2,50 . Altar da Demencia ........... Ar..R.. 4,25 
- Sapo Papão ................. VE CaOÃO o MUNCM usas Vd..R.. 7,00 
- Sede de Sangue .............. Ym.C.. 0,10 + Ancora com a Realidade .. Vd..C.. 0,50 
* Senhor da Atlântida ......... Az..R.. 4,00 * Anjo Vingador................... Br..R.. 6,00 
Nacionais à ifbortádos ; e da Guerra di a Poa « ae eee : a fe 
a pkedon.. e AR E ranha Baldaquiana ........ A 
A melhor loja de cards do ABC! ” Senhor dos Profundezas .. Pr..R.. 6,50 ” Armadilha Escondida ...... Ar..R.. 7,50 
Av. Goiás, 363 - sala 2 - Centro - 8. Caetano do Sul - SP | * carai. Br..R.. 6,00 - Armodonte Adestrado .....Vd..C.. 0,50 
[Próximo ao Shopping São Caetano) - Serpente Marinha ............ hz..C. 010 , Armodonte Barridor......... Vd..|.. 1,00 
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Armodonte Enlouquecido Vd..R.. 4,00 
Arqueiros Montados.......... Br..C.. 0,50 
Asas Tremeluzentes .......... Az..C.. 0,50 
Assassino de Dauth .......... Pr.C.. 0,50 
Assecla da Desolação ....... Pr..R.. 8,00 
Astúcia de Mirri ................ Vd..R.. 5,00 
Atirador de Fogo ............. Ym.C.. 0,50 
RIOLANE:...is ogresmeemmerennenes Ym.C.. 0,50 
RUPOIOQUE:..m.ceessememmeoseenõão Br..R.. 5,00 
Banimento Sombrio ......... Pr..C.. 0,50 
Barreira de Difusão ........ Ym.C.. 0,50 
Batedor Avançado ............ Br..C.. 0,50 
Baú dos Sonhos ................ hz..C.. 0,50 
Behemoth Bêntico ............ hz..R.. 4,50 
Besouros Beliscadores ..... Vd..C.. 0,50 
Bombardeio Goblin ......... Ym.l. 2,00 
Brinquedo de Squee ........ Ar..C.. 0,50 
Brutamontes Phyrexiano .. Ca... 1... 1,00 
Caçador das Trevas .......... Pr..C.. 0,50 
Caçador de Prêmios.......... Pr..R.. 5,00 
Caçador de Rootwater...... Az ..C.. 0,50 
Cães de Batalha 

DE RIOS cede rermacem ne goer Vd..R.. 4,00 
eta | E A eg hz... 1,00 
ERIDA arreçõ aa Br... 1,00 
Câmara de Eco... Ar..R.. 8,00 
Câmara de Tortura ........... Az..R.. 6,00 
Camaro Fra ss Ar..R.. 6,00 
Campo de Almas .............. Br..R.. 5,00 
Canhão de Mogg .............. Ar..l.. 2,00 
Cão de Guarda ................. Ca..l.. 1,00 
Capricho de Volrath ......... Az..R.. 5,00 
Caranguejo Gigante ......... hz ..C.. 0,50 
Cardio-fractius ................ Ym.C.. 0,50 
Carniçal de Dauth ............ Pr..l.. 1,00 
Carniçalete ............. Pr..R.. 4,00 
Causa Justa ............. Br... 2,00 
Cavaleiro do Acaso ........... Pr..l.. 2,00 
Cavaleiro do Alvorecer ..... Br.. 1... 2,00 
Cavaleiro dos Alísios ........ hz ..R.. 4,00 
Chamariz Magistral........... Br..C.. 0,50 
Chuva de Lágrimas .......... Pr..l.. 1,00 
Chuva de Pedra .......... vu Nm .C. 0,50 
Cidade Fantasma .............. Tests TA 
EOP Azul. uses Br..C.. 0,50 
CdP. Branco... Br..C.. 0,50 
So dg Br..C.. 0,50 
CdP: Sombra ................. Br..C.. 0,50 
EO NEED cce ceranpireatsa Br..C.. 0,50 
CdP: Vermelho ................ Br..C.. 0,50 
Clêrigo en-Vec ................ Br..C.. 0,50 
KOBIÇÕO a sssucnsesniisisaaaso Pr..C.. 0,50 
Comandante Greven 

e rmansecaasnooomelárics Pr..R 10,00 


Combatente Soltariano .... Br..(... 
Combustão Espontânea .... Dr... 





NÃO! DE 


|.. 2,00 


NOVO, NÃO! 


Condor de Skyshroud....... Az... 1... 1,00 
Contramágica .................. hz..C.. 0,50 
Convulsões Febris ............ Pr..R.. 6,00 
Cordões de Marionete ..... Az .. 1... 2,00 
Coroa de Chamas ............ Ym.C.. 0,50 
COYeiTo us ras Pr..C.. 0,50 
Crescimento Exuberante ..Vd..C.. 0,50 
Cruzado Soltariano .......... Br..l.. 2,00 
Custódia de Hanna ........... Br..R.. 4,00 
Danço de Codáveres ........ Pr..R.. 5,00 
Dançarina do Vento ......... hz..1.. 1,00 
Defensores Inabaláveis.... Br.. 1... 1,00 
Demônio Vociferante ....... Pr..R.. 3,00 
Desencantar ....... Br..C.. 0,50 
Diabrete do Fosso ............ Pr..C.. 0,50 
Diabrete Enlouquecedor . Pr..R.. 4,00 
LESHBNSA...corvesssorcerareeemãt hz... 3,00 
Distorção Temporal .......... Az ..R 10,00 
Distrito de Vec................... To dz (RD 
Dracoplasma ................... Dr..R.. 5,00 
Dragão de Rath ............... Ym.R 10,00 
Dragonete Combatente... Az.. 1... 1,00 
Dragonete do DesfiladeiroYm. R.. 4,00 
Dragonete do Vento ......... hz ..C.. 0,50 
Dragonete Mangual.......... Vd..1.. 1,00 
Dríade de Heartwood ......Vd..C.. 0,50 
Druida Fugitivo ............... Vd..R.. 4,00 
Duplicidade ............. hz ..R.. 6,00 
Édito Diabólico ............... Pr..C.. 0,50 
Eladamri. Senhor 

das: Folhas sc gastas Vd..R.. 4,00 
Elemental do Relâmpago Ym .C.. 0,50 
Elfo de Skyshroud ............ Vd..C.. 0,50 
Elmo da Possessão ........... Ar..R 10,00 
Emissário Soltariano......... Br..R.. 5,00 
Enfraquecimento .............. Pr..C.. 0,50 
Ents de Heartwood ........... Vd..].. 2,00 
Escórnio dos Diabretes .... Pr.. 1 .. 2,00 
Escavadeira ........ e Ar..l.. 1,00 
Esccadouro de Mana ....... hz..C.. 0,50 
Escultura de 

Rochafluente..................... Ca..R.. 8,00 
Esmaga Dedos ................. Ar..R.. 6,00 
Espelho do Espírito .......... Br..R.. 6,00 
Espículo Mandarião ......... Vd..C.. 0,50 
Espirito Celeste ................ Dr..l.. 1,00 
Espreitador do Charco ..... Pr..C.. 0,50 
Estilhaçar=..: =. mestio! Ym.C.. 0,50 
ESBUFarS- ms estima Vd..l.. 2,00 
Explosão do Relâmpago . Ym.C.. 0,50 
EXMINÇÕO om ssrcoeeceçeenttero Pr..R.. 5,00 
Fascínio do Legado .......... hz... 2,00 
Fenda Sombria ............. hz ..C.. 0,50 
FOROS usada Ym.l. 2,00 
Filhote de Chacal ............ Ym.l. 2,00 
Floresta de Skyshroud ......T...R.. 5,50 


MALDITA 


HABILIDADE DE 


RECUPERAR? 





Al, MINHA 
ENXAQUECA! 
ALGUÉM ME TRAGA 
UM BÁLSAMO RES- 
TAURADOR! 


Justiça do Evincar ............. Pr. 
KezzesdriX:..s sussa Pro: 


Fonte Natural ................... Vd..C.. 0,50 
Força do Gigante ............ Ym.€.. 0,50 
Força Verdejante ........... «Nd..R.. 6,00 
Forma Gasosa ............... hz ..C.. 050 
Fornalha de Rath ............ Ym.R.. 600 
Fossos da Morte de Rath .Pr..R.. 650 
Fractius Açoitamentes ...... Pr..1.. 1,00 
Fractius Aglutinado .......... Pr..C.. 050 
Fractius Alado ................... kr..C.. 0,50 
Fractius com Chifres ......... Vd..1.. 100 
Fractius com Garra .......... Br..C.. 0,50 
Fractius de Armadura ...... Br.. 1... 1,35 
Fractius Farpado ............. Ym.l.. 0,25 
Fractius Metálico .............. Co..C.. 0,50 
Fractius Mnemonico ......... kb... LM 
Fractius Musculoso ........... Vd..C.. 0,50 
Frasco de Essência ........... Ar..1.. 1,00 
Frenesi de Sangue .......... Ym.C.. 0,50 
Frente da Tormenta ......... Vd..1.. 1,00 
Fulminação ................ Ym.l.. 1,00 
Funeral Interrompido ...... Pr..C.. 0,50 
Fúria de Tahngarth ......... Ym.l.. 1,00 
Fúria Élfica ........ Vd..C.. 0,50 
ad to O A... 1,25 
Galanteria ......... e... Br..l.. 1,00 
Garras do Inverno ............ Vd..].. 1,00 
Gerreiro de Arenito ........ Ym.C.. 0,50 
Gerrilheiros Soltarianos .. Dr..R.. 4,00 
Gigante das Terras 
BOAS assadas Ym.C.. 050 
Gigante de Heartwood...... Vd..R.. 4,50 
Gigante de Rochaflvente VYm.C.. 0,50 
Ginetes de Raias .............. hz..C.. 0,50 
Gnomos de Garrafa ......... Ca..1.. 1,00 
Gnomos de Sucata ........... Ca..C.. 0,50 
Grimório Phyrexiano ........ Ar..R.. 6,00 
Grito de Guerra de 
DONArd: usos Br..R.. 5,00 
Grito Interminável............. Pr..C.. 0,50 
Guia Consagrado ............. Br..R.. 4,00 
Harpia Guinchadora ........ Pr..l.. 1,00 
Horror de Dauth .............. Pr..C.. 0,50 
Humildade... Br..R.. 6,50 
Ídolo Amaldiçoado .......... Ar..R.. 6,50 
Impacto Súbito ................ Ym.l. 2,00 
Implantador Phyrexiano .. Ar.. 1... 1,00 
Implante Espinal .............. Pr..C.. 0,50 
oiro pa da Ym.C.. 0,50 
Intra. ste es hz... 1,50 
intromissão de Ertai......... Az..R.. 8,00 
Introvisão ...........ees hz... 1,00 
INTUIÇÃO 5.ssss ecos maciio hz..R.. 6,00 
Invulnerabilidade ............. Br..l.. 2,00 

Es 

R.. 

+ 


AG UT) E Vd.. 


Labirinto de Raizes .......... Vd.. 





R.. 5,00 


Labirinto de Sombras... T...l.. 1,50 
Lago da Caldeira .............. Toei SM 
Lagoa Espelhada .............. T..R 12,00 
Lanceiro Soltariano ......... Br..C.. 0,50 
Libélulo do Pantanal......... Vd..C.. 0,50 
Licide Enfurecedor .......... Ym.1.. 1,00 
Lícide Incitador ................ Br..l.. 1,00 
Licide Nutricio ................. Vd..1.. 1,00 
Lícide Sanguessuga ......... Proil.. 
Licide Urticante................. hz... 1,00 
Lince do Desfiladeiro...... Ym .C.. 0,50 
Lingua de Sapo ............... Vd..C.. 0,50 
Livro de Emmessi............. Ar..R.. 6,00 
Lobotomia ...................... Dr..l.. 2,00 
Hizdo Dia ===: Br..l.. 2,00 
Magmassauro............... Ym.R.. 6,00 
Maldição de Volrath ......... hz..C.. 0,50 
Manekim ........................ Ca..C.. 0,50 
Mano a Mano ................ Ym.R.. 4,00 
Mascote de Sangue .......... Pro 50 
Matilha de Mestiços ......... Vd..R.. 4,00 
Matriarca de Rootwater ... Az ..R.. 4,00 
MONO hz ..R.. 5,00 
Medilur ===... Az..R 10,00 
Mercenário de Dauth...... Pr..l.. 2,00 
Mergulhador de Rootwaterhz.. |.. 1,00 
Metamorto Fugitivo .......... hz ..R.. 7,00 
Metamorto Instóvel.......... hz..R.. 6,00 
Modelagem da Terra .......Vd..R.. 6,00 
Mogg Fanático ................ Ym.C.. 0,50 
Mogg Salteador .............. Ym.C.. 0,50 
Moggs Recrutas ............... Ym.C.. 0,50 
Monge Soltariano ............ Br... 0 
Monstro Marinho ............. Az ..C.. 0,50 
Morte Viva ....................... Pr..R.. 6,00 
Oferenda Serena ............. Br... 1,00 
Oportunista ................... Ym.l. 1,00 
Oráculo en-Vec .......... Br..R.. 5,00 
Orbe Estática ........mes Ar..R.. 6,00 
Orim. Curandeiro Samita Br..R.. 8,00 
Ornato de Azeviche .......... Ar..R.. 4,00 
Ornato de Esmeralda ....... Ar..R.. 4,00 
Ornato de Pérola ............. Ar..R.. 4,00 
Ornato de Rubi ................. Ar..R.. 4,00 
Ornato de Safira .............. Ar..R.. 4,00 
POCO cosas nsas Br..C.. 0,50 
Pollimud sã Ym.R.. 5,00 
Pântano das Chamas ......... To du. US 
Patrulheiro 

de Skyshroud ................... Vd..C.. 0,50 
Patrulheiro en-Vec............ Dr..l.. 2,00 
Pavor da Noite ................. Prod. 240 
Pedras Caçadoras ............. T... 1... 2,00 
Pégaso de Armadura ....... Br..C.. 0,50 
Pelotão de Moggs ........... Ym.l.. 2,00 
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Penitência ...........s Br..l.. 1,00 
FOTO vio erra Piadas 200 
Pergaminho Amaldiçoado Ar ..R.. 6,00 
Perscrutador da Fenda 

NOTA ossos Vd..C.. 0,50 
Pétala de Lótus ................ Ar: 150 
Pinhal Desolado ................ Tia Ri 5:50 
Planura de Sal .................. T..R. 5,50 
Povo das Névoas 

de Thalakos....................... hz..C.. 0,50 
Prateleira de 

Pergaminhos .................... Ar..R 10,00 
Prazer Súdico ................... Pr..C.. 0,50 
Prece de Orim ......... Br..l.. 2,00 
Precognitação ................... Az..R.. 7,00 
Prestidigitação ................. hz... 2,00 
Profundezas de Rootwater T...l.. 1,25 
Propaganda ......... hz... 1,00 
Proteção Oscilante ........... Br..l.. 1,00 
Protetor Angelical ............ Br..l.. 2,00 
Queda Atenvada .............. Vd..C.. 0,50 
Rainha do Caixão ............. Pr..R.. 5,00 
Rancor Imprudente .......... Pr..l.. 2,00 
Rasgamentes de Dauth .... Pr..1.. 2,00 
Ratos de Rath..................... Pr..C.. 0,50 
Reanimar ......... Pr..l.. 1,00 
Reciclar ............... aniaitaiáad Vd..R.. 6,00 
Refluxo do Tempo ............. dz ..C.. 0,50 
Refúgio dos Pégasos ........ Br..R.. 8,00 
Repercussão ........ Ym.C.. 0,50 
Resolução de Herói.......... Br l.... 050 
Resquícios de Pesar ......... Pr..R.. 5,00 
Revolta da Natureza ......... Vd..R.. 4,00 
Rinocerante Atacante ....... Vd.. 1... 1,00 
Ritual Sombrio ................ Pr. €.. 0:50 
RIZOWOIO ecran Vd..C.. 0,50 
Rompimento de Mana ...... Az..R.. 6,00 
Roubar Encantamento....... Ar.. 1... 1,00 
Runas Antigas ................. Ym.l. 1,25 
Sábio dos Bosques ........... Dr..R.. 4,00 
Sacerdote Soltariano ....... Br... 2,00 
Sr E hz..C.. 0,50 
Salamandra de 
Rochaflvente................... Ym.l.. 2,00 
Salvaguarda ........... Br..R.. 8,00 
Saqueador de Dauth ........ Pr..C.. 0,50 
Sarcomancia ........... Pr..R.. 4,00 
Seragnoth ........... Vd..1.. 3,00 
E O a Vd.. 1... 1,00 
Selenia. Anjo das Trevas .. Dr..R.. 6,00 
Sem Quartel .................... Ym.R.. 4,00 
Semeador de Sonhos 

de Thalakos...................... hz ..l.. 2,00 
Senhor da Guerra 

Renegado ...................... Ym.l. 2,00 
Sentinela de Thalakos ..... Az ..C.. 0,50 
Servo de Volrath .............. Pr..C.. 0,50 
SITOLRT sesión Ym.R.. 5,00 
Símios de Rath ................. Veado 1,25 
SOÇONTO sn cacesesiamizs Az..C.. 0,50 
Soldado de Infantaria 

Soltariano .......... Br..C.. 0,50 
Sorvealmas............ Pr..l.. 1,00 
Starke de Rath ................ Ym.R.. 5,00 
ie o | PRA PP Vd..l.. 1,00 
Supressão Mágica ............ hz..C.. 0,50 
Sussurros da Musa ........... hz... 3,00 
Tartaruga Marinha 

com Chifres ........ hz..C.. 3,00 
Teia Magnetica ................. Ar..R.. 6,00 
Teletóptero ................ Co..1.. 1,00 
Tempestade das Sombras Ym . |... 1,00 
Tempestade de Acúleos.... Vd.. 1... 1,00 
Tenazes Escaldantes ......... Ar..R.. 6,00 
Terra Crestada ....... T..R.. 6,00 


Basilisco das 


LEGAL/ 
ACHEI QUE O 
CHEFE ESTAVA 


Terra Devastada .............. Ym.R.. 5,00 
Terras Baixas 
de Thalakos..................... Tola EB 
Terras Ermas ............ Tisd. M) 
Tiro Mortal ..................... Ym.R.. 4,00 
Titã de Mármore .............. Br..R.. 4,00 
Tocas de Mogg .................. | ER E Po 
Tomo dos Tolos ................. Ar..R.. 8,00 
Toque Cauterizante ......... Ym.l. 2,00 
Tranquilidade ................... Vd..C.. 0,50 
TVLADOT coca ua Ar..R.. 8,00 
Troll de Skyshroud ........... Vd..C.. 0,50 
Trovoada Ribombante ..... Ym.C.. 0,50 
Tumba Antiga ............ Ts 41590 
Ultrapassar .......... Vd..l.. 3,50 
o E PRE RR PR Br..C.. 0,50 
Unhas e Dentes ............... Ym.R.. 4,00 
Vaga-lume... Ym.l.. 1,00 
Vampiro de Skyshroud..... Pr..R.. 2,00 
Ventos de Rath ............. Br..R 10,00 
Verdete ....... Vd..1.. 1,00 
Vhati il-Dal ........ Dr..R.. 6,00 
Víbora de Estanho 
Espiralada ...................... Ca..C.. 0,50 
Vidente de Thalakos ........ hz..C.. 0,50 
Vinhas de Eladamri.......... Vd..R.. 6,00 
Visco Caótico .................. Ym.R.. 4,00 
Vorme Crista de Pó .......... Vd..R.. 6,00 
Vorme Romperraizes ...... Ym.C.. 0,50 
Vorme Segmentado ......... Dr..1.. 1,00 
Vorme Selvagem ............. Ym.l. 1,00 
Wyvern de Rochafluente . Ym .R.. 6,00 
Xamã de Rootwater .......... hz..R.. 4,00 
- Zagaieiro de Elite ............ Br..C.. 0,50 
FORTALEZA 
Alarme de Intrusos............ Az ..R.. 5,00 
Alimentador 
de Espículos .............Vd.. 1. 1,00 
AEIOU ecoeecsercessesa cegos Ym.R.. 3,00 
Anel Amaldiçoado ............ Ar..R.. 3,00 
Anjo Guerreiro ................. Br..R.. 7,00 
Armadilheiro de Dauth .... Pr.. 1... 1,00 
Armodonte Ameaçado ......Vd..C.. 0,15 
Arremessar ....... Ym.C. 0,15 
Arruinamento .................. Ym.R. 7,00 
Assassino da Fortaleza... Pr..R.. 5,00 
ADONTA  assaasas rage Br..C.. 0,15 
Avivar as Chamas ............ Ym.l.. 250 
Barreira de Espinhos ....... Pr.. 1... 1,00 
Barreira de Essência ........ Br.. 1... 1,00 
Barreira de Flores ........... Vd..1.. 1,00 
Barreira de Lágrimas ..... Az.. 1... 1,00 
Barreira de Navalhas...... Ym. 1... 1,00 
Barreira Movediça ........... Ar... 1,50 


+ sp É 
SERIE dia) 
go SS à 


ZANGADO COM À 
no GENTES A 











Terras Baixas ................. Vd..C. 0,15 
Bênção Samita ................. Br..C.. 0,15 
Bode Expiratório ............. Br. 1. 100 
Bombardeiro dos Moggs VYm 0,15 
Brotamento ............ Vd..R.. 4,00 
Busta do Conhecimento... Br..R.. 9,00 
Calor da Batalha ............. Ym.l. 1,00 
Campeão Soltariano ........ Br..R.. 5,00 
Canhão de Vespão ........... Ar..l.. 1,00 
Canibalizar ............. Pr..€. 015 
Capataz da Fortaleza ....... Pr.. 1... 1,00 
Carnasside.......... Vd..R.. 6,00 
SIDO Ecs crer remessas Br..C.. 0,15 
Chifre da Cobiça ............. Ar..R.. 5,00 
EROUDO Sci aseesinsiassas Ym.C.. 0,50 
Colônia de Espículos ........ Vd..C.. 015 
Combatentes de 

SKTSMEODA === css: Vd..C.. 0,15 
Contemplação.................... rss LAN 
Convieção ..........rrmum Br..C.. 0,15 
Crovax, o Amaldiçoado ..... Pr..R.. 6,00 
RR esa sa 0,15 
Despertar... Vd..R.. 5,00 
Despojar a Mente ............ Placas 150 
Diabrete Abominável ....... Pra UI 
Distorcedor de Mentes..... Pr..R.. 4,00 
Dragonete da 

Arrebentoção ER + AD 
Druida Eremita ...........Vd..R.. 4,00 
Emboscada com Balisto.... Vd..C.. 0,15 
Encontro com q Morte... Pr..C.. 0,15 
Enxaqueca Pri. 1,00 
Espada dos Escolhidos .... Ar..R.. 3,00 
Espículo Operário Vd..C.. 0,15 
Espículo Soldado . Vd..].. 1,00 
Espírito da Fornalha ..... Ym .C.. 0,15 
Espírito das Nuvens... &z .C. 015 
Espírito en-Kor ........... Br. C. 015 
Espreitador dos Sonhos... &z .C. 015 
Esqueletos 

Escamotadores ............ Pr. R. 400 
EVacuaçõo ke .R. 50 
Existência Torturada......... Pr. C.. 015 
Falcão de Skyshroud ....... Br..C.. 015 
Fênix Fragmentária ....... Ym .R.. 800 
Fera Avernal 

de Rochafluente ..... Ym.1.. 1,00 
Fortaleza de Volrath ...... T..R.. 500 
Fractius Acídico .............. Dr..1.. 1,00 
Fractius Cristalino ............ Dr..l.. 1,00 
Fractius Espinhoso ........... Dr..1.. 1,00 
Fractius Hibernante ......... Dr..l.. 1,00 
Fractius Provedor ............. Dr..1.. 1,00 
Fracdius Rainha ................ Dr..R 10,00 
Fuga de Mana ............. hz ..C.. 0,15 
Fúria Primordial .............. Va... 1,00 





Jovem Cavaleiro ............... Br 
Justiça da Turba 


Gigante Covarde ............. Ym.Cl.. 0,15 
Golpe Mortal .................... Pro 015 
Guarda de Honra ............. Br d:s 0,15 
Guerreiro das Marés ....... hz ..C.. 0,15 
Guerreiro en-Kor ............. Br..l.. 1,00 
Guerreiro Serpente ......... Prato 015 
Hosilação «cascas Az... 1,50 
Hidra Cuspidora .............. Ym.R.. 4,00 
Impostor de Thalakos ...... Az ..R.. 4,00 
Infestação de Moggs ....... Ym .R.. 6,00 
lra Fervilhante ................ Ym.C.. 0,15 
Jardins de Volrath ............ Vd..R.. 3,00 
Jogos Mentais ................... Az... 0,15 

( 

ER 

R 


Laboratório de Volrath .... Ar 
Lâmina 


.. 


500 


de Rochafluente .............. Ym.C.. 0,15 
Lanceiro en-Kor ....... Br... 1,00 
Lícide Apaziguador .......... Br..l.. 1,00 
Lícide Convulsivo ............. Ym.l.. 1,00 
Lícide Corruptor ............... Pr... 1,00 
Lícide Planador ................ hz ..]... 1,00 
Lícide Tentador ................ Vo... 1,00 
Maré Repentina ............... + A RR | | 
Máscara do Mímico .......... hz... 1,00 
Metamorfo de Volrath....... Az ..R... 5,00 
Mogg Maníaco ................ Ym.l.. 2,00 
Moggs Confusos .............. Ym.C.. 015 
Monge Venerável ............ Br..C.. 0,15 
Mortuário .......... Pr..R.. 3,00 
Mox de Diamante ............. Ar..R. 20,00 
Mudança de Idéia ............ Br..C.. 015 
Névoas Constantes ........... Vd..1.. 1,50 
Nômades en-Kor .............. Br..C.. 0,15 
Onda de Chamas ............. Ym.l.. 250 
Pacto da Sepultura ........... Pr..R.. 6,00 
POIS usas Vd..C.. 015 
Pedra Coração ................. hr... 1,50 
Pedras Rolantes ............. Br..R.. 4,00 
e Az..C.. 0,50 
Planos de Invasão ........... Ym.R.. 400 
Poço sem Fundo ............... Pr..l.. 1,00 
Ponte Levadiça ................. Ar..R.. 5,00 
Ponte Traiçoeira ............... Ar..R.. 5,00 
Procriador de Espículos ... Vd..R.. 3,00 
PrONOCar nt VA dr DS 
Pugilista de 

Rochafluente .......... Ym.R.. 4,00 
Rastejador dos Dutos ...... Ym.C.. 0,15 
Ratos de Laboratório ....... Prato: 015 
Ratos Raivosos .................. Pata: 015 
Rédeas do Poder .............. hz ..R.. 5,00 
Refúgio Escondido ............ Br..R.. 4,00 
RGIHO  acacss ssa Ar..].. 1,00 
Ressurgido ............ Pr..R.. 6,00 
Vo po | A hz... 1,50 
REDOR sis seio hz..l.. 1,00 
Rito Élfico ......... Vd.. 1... 1,50 
Salões Oníricos ................ hz..R... 6,00 
E VR hz ..C.. 0,15 
Solo Sagrado .................... Br..R... 4,00 
Sonho Andarilho .............. Az..]... 1,00 
Temperamento ................. Br.. 1... 2,00 
Thrull do Necrotério ........ Pr. (0,15 
Toque Verdejante.............. Vd..R... 4,00 
Tormento ........ Pr Aus: 0,14 
Trôpego 

de Rochafluente .............. Ym.C.. 0,15 
Tubarão Martelo .............. BU: € 2 0,15 
Vegetação Exuberante ..... Vd..C... 0,15 
Vorme Espinhoso ............. Vd..£.... 0,15 
Vulto da Masmorra .......... Pr. €....,0,15 
Wyver de Prata ................. hz ..R... 5,00 
Xamã en-Kor .................... Br..R.. 5,00 
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Na guerra, prepara-te para a paz.” É Ee 
— A Arte daGuerra PERA 
E CEPAS ga CRIATURAS VIVAS E 


SENCIENTES, HASITANTES 
VÁCUO INTERESTELAR. 


MLITAS VEZES SÃO 
CONFUNDIDAS COM 
VEICILOS TRIPULADOS. 


ISSO MEM SEMPRE 
É VERDADE. SO AS 
VEZES. 


A MA/ORIA DAS BIONAVES NÃO 
TEM PROPULSÃO DE DOBRA. 
NÃO PODE VIAJAR MAIS 
RAPIDO QUE A LUZ. 
do $ 
q 


ALGUMAS RECEBEM ESSA 
CAPACIDADE DE NÓS. 
SEUS CAVALEIROS. 


SAQUEADOR. 





= Lao 


NÃO É MEU NOME. 
E MINHA CASTA. 





O USO DE NOMES É COISA 
RECENTE EM MEU POVO. UM 
TRAÇO DE INDIVIDUALIDADE. 


NOSSA IMPERATRIZ 
AFIRMA QUE É UM SINAL 
DE EVOLUÇÃO. 


EU DISCORDO. 


eta 
e EA 
a e. "a ss AA - E 


ARGUMENTO E ARTE: MARCELO CASSARO 











A CHAMADA “EVOLU- 
ÇÃO” NÃO FAVORECEU 
MINHIA CASTA. 


NO PASSADO, NOSSAS COLÔNIAS 
GUERREAVAM. LUTAVAM PELA 
SEGURANÇA E SUPREMACIA DE 

SUAS RAINHAS-MÃES. 


OS SAQUEADORES ERAM 
VALOROSOS. TINHAM A M4/S 
PERIGOSA DAS MISSÕES. 


INVADIR FORTALEZAS INIMIGAS. 
VENCER SUAS DEFESAS. 
CAPTURAR OPERÁRIAS. . . 
INCUEBADORAS. . . 


R para : : 
É. 


AGORA RESTA APENAS O 
IMPÉRIO. NÃO M4/S CONFL!- 
TOS. NÃO M4/S GUERRAS. 


PROCURAMOS E MIATAMOS 
TODOS QUE, MESMO 
REMOTAMENTE, SESAM OU 
VENHAM A SER INIMIGOS. 


Entra 
cs 


O RG re 


> 
1 


MAS SAQUEADORES 
NÃO FORAM FEITOS 
PARA A PAZ. 


MUITOS DE NÓS 
EUSCAM PELA GUERRA 
EM OLTROS LUGARES. 


OUTROS APENAS 
FICARAM LOLICOS E 
VAGAM SEM DESTINO. 


AINDA NÃO SE/ A QUAL 
GRUPO PERTENÇO. 


— - 
o 








O COMPUTADOR NÃO REGISTRA 
M4/S FORMAS DE VIDA 
SUPERIOR NESTE QUADRANTE. 
DEVO PROCURAR OUTRO. 


A BAZ ROLEBOU O SENTIDO 
DE MINHA EXISTÊNCIA... 


««« LUTAR, ROUBAR E 
MATAR POR NOSSA 
MAJESTADE. 


NOSSA IMPERATRIZ E 

MA/S IMPORTANTE QUE 

TUDO. ESTA SEMPRE EM 
NOSSAS MENTES. 


SEU ROSTO É A PRIMEIRA 

IMAGEM QUE VEMOS AO 
NASCER... E À ÚLTIMA NO 
MOMENTO DE MORRER. 


Re a 
RO. DISTANTE DE QUAL A 
MAGOAR NOSSA MAJESTADE. 


ELA PODE VIVER EM 
PAZ. DEVIAMOS ESTAR 
FELIZES COM [SSO. 


MAS QUE RAZÃO TENHO PARA 
SER FEL/Z, SE NãO POSSO 
MA/S LUTAR POR ELA? 





UM PARADOXO 
QUE NÃO POSSO 
TOLERAR. 








PEÇO PERDÃO À SAGRADA 
MÃE GALÂXIA. PERDÃO 4 
NOSSA MAJESTADE. 








E, FALO COM 4 BIONAVE. 
” ELA ENTENDE MINHA 


e ANGUSTIA E ACEITA 


MINHA DECISÃO. 





O ÚLTIMO ATO 
SENSATO DE UM 
HOMEM LOUCO. 






CONTROLES VIOLENTA- | 
DOS. HIPERTRAVAS 
DESTRUIDAS. 







CLERSO TRAÇADO PARA 
UM FLANO PROÍBIDO 
PARA NOS. 





À EBJOMAVE ENTOA SEU 
GRITO DE MORTE. MEU 
VENTRE CONGELA. 


ESTOU ASSASSINANDO 
UM SER COM MILÊNIOS 
DE DADE... 


«««APFENAS PORQUE 
NÃO CONSIGO 
TOLERAR A VIDA. 





DEVO MATAR 


POR VOCÊ UMA 
ULTIMA VEZ. 


PORQUE VOCÊ É M4/S IMPOR- 
TANTE. A PRIMEIRA IMAGEM QUE 
VEMOS ÃO NASCER... 


«E AM OLTIMA NO 
MOMENTO DE 
MORRER. 
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Pacote 

First Quest Vol. | e Il, Kara- 
meikos le Il, com 2 CD's, 

cj. dados + 6 miniaturas 7 
Grátis: 1 Só Aventuras nº 1| E 
+ 1 Dragon Magazine nº 1 





















Pacote AD&D 
Livro do Jogador 
Livro do Mestre 
Livro dos Monstros ) ) 
Grátis: Divisória do Mestre 
+ Conjunto de dados opacos 
+ 1 Dragon Magazine nº 2 

+ 1 Só Aventuras nº 2 











011 549 95 44 SHOPPING POMPEIA NOBRE Rua Clélia - 33: Lj- 1 (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 São Paulo - SP 
| | E AV. IBIRAPUERA, 2473 (4 quadras do Shopping Ibirapuera) Fone:(011) 542-9544- São Paulo - SP 
de 2º. à Sáb. das 10:00 às 20:00 Rua Gabus Mendes-29, Lj4 (Trav. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 

Domingo das 10:00 às 17:00 SHOPPING LA PLAGE-L; 144 Fone: (013) 387-1025 Pitangueiras- Guarujá- SP | 








Disque 
ORBIDDEN 
PLANET 











ato de Magic todos 


À dos & domingos 


Brujah ..... 15,95 Campeol 
Gangrel..... 15,95 
Malkavian. 15,95 
Nosferatu .. 15,9 


5 
Tremere ..... 15,95 
5 
5 





) 





Ventrue ....... 15,9 


( 
( 
( 
| 
Toreador .... 15,95 ( 





) 
AVENTURAS FANTÁSTICAS 




































: : Livros-Jogos Vol. 1 à 36 cada 12,00 
AVENTURA-AD&D p/4 a 6 jogadores, iyrg DO JOGADOR AD&D...... 44,00 ) IDADE DAS TREVAS ...45,00( ) TITAN- Guia completo a a | 
KARAMEIROS Vo OT ada 1S0OL | ficha de personagem..............640( ) LIVRO DO MESTRE ADED o 4600 (|) vi Out of the Pit (250 monstros) 29,00 ( |) 
KARAMEIKOS - [e Il... ..cada.1500/ ) CONJUNTO DE DADOS (4,6,8,10,12,20) LIVRO DOS MONSTROS AD&D 1800/ | LOBISOMEM: E 
ESCUDO P/AD&D: ................. 6401 ) Opaco,.550( )  Acrílico...6,90( ) + O Apocalipse .............. 45,00! ) Guia de Armas Medievais... 15,00/ |) 
GURPS 2º ed Pack Ar + FORGOTTEN REALMS Guia do Jogador ............. 3200( ) Guia de Armas de Fogo ..... 15,00 ( |) 
* ed. Pac A a Parto LM MOV cssssssssssecseereeeeeoo CADA 21,00( ) Furiasnegras ..sii 15,95 CS 
Módulo Básico....30,00 ( ) Cyberpunk... 29,901 |) | Adedótás de Ossos ........ 188 | | SHMÓRIO Ef id am | Livro Bási 
Império Romano .25,50 ( ) Fantasy «us. 25,50) VAMPIRO: Filhos de Gaya um 15,950) INVASÃO 0 ora PAD ad 
Conan ensreerseensevar ob, DU | ) PEasroy ERON = ti o | A Máscara DE cmi nisi ii 46,00 ( | Fiana DE sestacssamesemsonssos 15,95 ( ) DESAFIO DOS PANDER TES R$ sta 
| E Or LOr pa VAMPIRO: Guia do Jogador =... 39,00 : ? ÉS... 
Huminati 25,50 e ( ) KIT VAMPIRO-O PA de 10 faces. 15,00 | | MAGO: À ascenção ..... 4500( |) 2000( ) Floresta... Os Quilombos.., 39,00 +Contatos 
o | aqadoros eRpRUos o a | ERA DO CAOS (Básico) 17,00( ) O Vale. cada... 10,00( ) +1 Só Aventuras 
JU ssercrrsers uta dos Jogadores para 0 Sabá ... 25, man escassos, | SED - á si 
Viagem no Tempo 25,50( |) Escudo p/ VAI PIRO e? E o 00 (1) Noturna | a 13 00 ( ) MONSTROS RPG [Básico)14,00 (E) cada suplemento 
' scudo p Ness. a; 8, Lendas mm 13,00( ) Rapa-Kui (avent.) ........... 12,000 ) adicione R$ 15,95 
he Gathering em 
: T: 25, MAGIC 3 Ed. Booster (em italiano) .. 10,00 ( ) Dado de 20 lados p/ Magie ...sssiiis. 1,50() STAR WARS Premiero Deck c/ 60 ............ 12,50) Draconomicon c/12 (em inglês) ....... 4500 ) SRELLFIRE: SPELLFIRE, 
Magic p/ INICIANTES A Fallen Empires c/8 ss 2700) Plásticos p/9 cards p/ arquivo do cartas 0,50) Limited cs mine covveo 25,00 (Night Stalkers c/12 (em inglês) ...... 4,50( ) E E E 
1 Deck 4º Edição Chronicles 6/12 meses 3950) Plásticos para proteção (/100 is 5,00 À Dungeons (/12 «us 470] ) JE 
5 Booster Terras Natais ICE AGE Deck 6/60... mo 17,800) Deck Protector / 100 ss 15,00) Spolifio Deck Duplo-Português «/ 110 ....., 18,00 (|) | 
1 Pc. de 100 Plásticos p/ proteção ICE AGE Booster 6/15... 5,300) Black Shield €/ 100 assess 15,00 Boosler-Portuguôs (/ 15 cartas essa 9,90 ( ) | 
Gratis: 1 Revista de Cards, 1 Dado Aliances Booster 6/12... 4400) Rd Shield c/ 100 mm PNR pe : Kavanloft 6/15 cartas fem inglês) sussa 430) rd. lt DO God 
i 2 pdirã DeckaBynder-.. casser posso eaR ec 19,00 [8 Dragonhanco c/15 cartas (em inglês) ......... 4,50 ) Outras RES 
de 20 lados, 25 cartas de Magic comum MAGIC 5º edição Deck c/60 .............. 15,00( ) ae oi ' ' Ad 
MAGIC 5º edição Booster 6/15 .......... 4701 ) OVERPOWER Deck) 55 assim 12,50) Dungeons (/ 12 cartas (em inglês) sus 4,50 (0) Edições 2 Deck c/ 55 ( 
Weutherlight Booster 6/15 ......... 1 8704) BOOSELA S rcnemmassessremmmeis: 9,50 (0 Artifoets c/ 15 cartas (om inglôs) suas 6,00() consulte-nos! 2 Booster c/ 15 
TEMPEST Deck c/60 16,00 [ ) Menna Deck c/ E e saque Ba, Er a un (em a gs | 1 pacote de 100 plásticos p/ proteção 
RR A Monumental Booster 6/15 issues 4,25 unos & Ruines em inglês)... 4, tis: 2 nláeti i 2 
broa RR ts «ossit Booster 6/15 emma MOO) Bilhright /12 (em ingl)... 4,50) Grátis: 3 plásticos p/ 9 cards, Revista Cards nº 2 
Exodus (/15..... 470) - 4 R a Ag cs 
Mai (E, em Porquê st pi Cd FORBIDDEN PLANET: a Melhor rede de lojas de RPG do Brasil! gibi jo ento di 
Magic 4 Deck 1/60 Ev 11,60 ( ) Posta arquivo - p/ porta cards » 12,80( ) == RS rua. | ESSE a E— rs a a e a e ES. —oo— O To TE To aq real = = ms >< 
Terras Natais c/8 o 200( ) Posta Magic 4º ou 5º edição ...... 21,001) ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. O 
ie si né DS cum so | Posta Ico ha disc 22,00 ) | Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: | Ho 
Mogi PDedk 60 TATO) a oe A | R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) x 
ss a IS amam o a ht remessas ot Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO ge 
no e da a É Posta Vision... meo 21,00( ) | MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via | < 
q err o 8 Tempestade Booster Rosa. À Ee . 
gumes Fortaleza 6/15... 4,000) (c/ carta de magic) 13,95 ( ) É | telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR GEP S creia rc CHRO VE NO a O a | 
P ani mm Exodo 15 Res E EG d .400( ) > Atera Oh ial Encyoopedia ig ; o 
Mogi 3º - Deck cotação flutuante... 65,00 ( ) E DONDE css pus poito nine sit CIDADES ca teares cicalr rasas ESTADOS, iii EPE na E 
Magic 3º - Booster cotação Flutuante ............. 18,00( |) MAGIC OFFICIAL ENCYCLOPEDIA Bm E a Sn pe o e e o A e e e o e o o E 
Magic 3 Ed. Deck(em italiano)... 2500 ( ) “ne 


Volume [e Il (cada uma)..32,00 ( |) 
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PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL 





















